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INTRODUCCIÓN 
 
Son motivos tanto personales como profesionales y académicos los que han 
propiciado la elaboración de la presente tesis. Las cuestiones suscitadas a 
través de la experiencia en el ámbito sociocultural, han conducido a un interés 
por investigar sobre la relación que se establece entre el paradigma 
metodológico de la ASC en el OyTL, el enfoque competencial europeo, y las 
políticas de juventud en las actuales sociedades del conocimiento 
caracterizadas por la incorporación de las TIC. La pretensión es aportar a 
todas aquellas personas en contacto con la ASC, unas orientaciones educativas 
que se ajusten a la realidad de hoy en día.  
Se considera adecuado reflexionar sobre los contenidos y metodologías que se 
imparten en el OyTL  desde el ámbito educativo de la ASC, con el fin de 
responder a las necesidades del mercado laboral en una realidad cada vez más 
tecnológica, en el desarrollo de una ciudadanía activa. 
 
La primera parte se refiere al marco teórico de la investigación. En el primer 
capítulo se presentan las diferentes etapas de la ASC, que señalan la dificultad 
de construir una tipología de animación. Esta dificultad radica principalmente 
en tres aspectos: dificultades para el seguimiento del desarrollo 
histórico, diferente terminología, y la multiplicidad de prácticas sociales 
consideradas como ASC.  
Tras determinar los antecedentes y evolución de la ASC que la posicionan 
como metodología de intervención social y educativa, se pretende detallar el 
marco histórico actual en el que se sitúa en Europa y en España, y cómo las 
tecnologías proponen un cambio metodológico. 
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La aclaración del término, va a permitir realizar una distinción de otros con 
los que comparte líneas de confluencia: el desarrollo comunitario, la educación 
no formal, la educación popular y la educación permanente.  
Para cerrar el capítulo se señalan sus modalidades y ámbitos, donde destaca el 
OyTL como principal centro de interés de esta investigación. A partir del ocio 
y  la evolución del propio concepto como Ocio humanista y Ocio valioso, 
definiremos el ocio tecnológico destacando aquellas características que lo 
posicionan como un aspecto a destacar en la actualidad. 
 
El segundo capítulo se centra en la identificación de competencias 
profesionales y educativas desde un ámbito europeo y nacional. Parte de un 
análisis del término según diferentes autores para continuar con la descripción 
de los marcos europeos y nacionales de cualificaciones, con el objetivo de 
señalar las competencias digitales necesarias en la ASC para su adecuación a 
las demandas actuales. 
Se analizan los programas oficiales de formación vigentes en España en 
relación a la ASC: cómo surgen, qué relación tienen, y las características 
formativas que los definen.  
 
El tercer capítulo se ocupa de determinar las características de la sociedad red 
y el  paradigma sociotécnico característico de las sociedades del conocimiento 
actuales que conducen a nuevas metodologías de aprendizaje basadas en 
modelos no lineales. 
Se ahonda en una descripción de los jóvenes de hoy en día a través de 
informes mundiales, europeos y nacionales que van a permitir mostrar las 
características que los definen. Aparece una generación en contacto directo y 
casi permanente con las TIC: la Generación Net.  
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Se tratan las políticas de juventud, consideradas como eje vertebrador para 
orientar las líneas de desarrollo de estos jóvenes en la realidad social, cultural, 
política y económica del momento. En concreto se detalla el marco que se 
establece a nivel europeo y nacional en relación a los jóvenes y el uso de las 
TIC.  
Finalmente se señalan las características de la ciberanimación en las sociedades 
del conocimiento, que definen un nuevo enfoque de la ASC basado en 
aquellos aspectos tecnológicos que orientan hacia el nuevo perfil del animador 
sociocultural y las nuevas metodologías requeridas. 
 
La segunda parte está relacionada con el estudio empírico. En el capítulo 
cuarto se describe el planteamiento metodológico que va a permitir conocer el 
diseño de la investigación, a partir de una formulación clara, concreta y precisa 
del problema. 
El proceso metodológico tiene carácter mixto, donde se combina la 
metodología cuantitativa y cualitativa, que pretende describir, comprender y 
explicar los fenómenos objeto de análisis. 
La metodología cuantitativa recoge y analiza los datos generales relacionados 
con las competencias tecnológicas en los programas de formación en ASC, 
que identifica e interpreta su vinculación con las competencias TIC para la 
Generación Net. Se pretende descubrir los criterios que rigen los fenómenos 
analizados y elaborar teorías que guíen la acción en la práctica.  
Por otro lado, la metodología cualitativa, profundiza en apreciaciones, 
actitudes, niveles de logro, preferencias y satisfacción de los profesionales, así 
como del alumnado, en el ámbito del OyTL. 
El principal interés consiste en analizar si la ASC, por medio de los programas 
formativos de MOyTL, se adapta a esta nueva realidad social y en qué 
competencias tecnológicas reciben formación los jóvenes. 
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Los campos de estudio de la presente investigación son las EOyTL, los 
formadores de los cursos de MOyTL, el alumnado de dichos cursos, y los 
jóvenes. 
Las variables que van a intervenir en este estudio se refieren al interés de los 
jóvenes por la formación en conocimientos relacionados con las TIC, las 
implicaciones académicas y profesionales, las tareas complementarias de los 
centros oficiales, la colaboración de los organismos y entidades nacionales e 
internacionales, y la definición de programas y competencias  actuales, entre 
otras.  
Se va a recurrir al cuestionario y los grupos de discusión como técnicas e 
instrumentos de recogida de datos. El cuestionario va a ser el instrumento 
principal de recogida de información sobre los aspectos más importantes del 
trabajo empírico, ya que va a permitir comprobar lo que piensan, opinan y 
sienten los diferentes grupos de sujetos implicados en el desarrollo del 
programa de formación en OyTL, dirigido a jóvenes y su relación con las TIC. 
Las preguntas del cuestionario se agrupan tomando como referencia las 
dimensiones relacionadas con los Estándares Nacionales (EEUU) de 
Tecnologías de Información y Comunicación (TIC) para estudiantes (2007). 
ISTE y los Estándares de Competencia en TIC para docentes (2008) 
UNESCO.    
 
En el capítulo quinto, se realiza el estudio descriptivo que va a permitir, una 
vez depurados los datos, proceder al análisis de los mismos con el fin de 
conocer las características de la investigación. Con ello, se pretende determinar 
aquellas competencias tecnológicas presentes y necesarias en los cursos de  
MOyTL, desde la visión de las EOyTL, los formadores, el alumnado y los 
jóvenes. Los aspectos a los que nos referimos son datos identificativos, 
personales, profesionales y formativos; de valoración de contenidos; acerca  de 
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la incorporación de las TIC en la ASC; y acerca de las competencias 
tecnológicas. 
 
En el capítulo sexto se analiza la relación y valoración de las variables más 
relevantes de los cuestionarios lo que va a permitir tener una visión más 
completa, tanto de los contenidos de los programas de los cursos de MOyTL, 
de los usos TIC en la ASC, como de las competencias tecnológicas, 
destacando las diferencias más significativas. El nivel inferencial va a indicar el 
grado de dependencia entre variables mediante la identificación de posibles 
interrelaciones entre dos variables, y determinar si el comportamiento de las 
categorías de las variables elegidas de EOyTL, formadores, alumnos y jóvenes, 
presentan diferencias estadísticamente significativas.  
A través de los grupos de discusión se pretende observar de cerca a 
profesionales y alumnado, y conocer el interés que presentan hacia las TIC en 
la ASC y por qué, para determinar hasta qué punto la incorporación de las 
TIC en los programas de los cursos de MOyTL se puede considerar viable. 
 
En el último capítulo se extraen algunas recomendaciones para el futuro, 
referentes a las características técnicas de la  propia investigación y a las 
implicaciones pedagógicas para el campo educativo analizado.  
En el apartado de conclusiones se recogen las principales ideas presentadas a 
lo largo de toda la investigación con el objetivo  de mostrar los resultados a la 
comunidad científica y a las personas interesadas con el máximo nivel de 
objetividad. 
Las propuestas de futuro están orientadas hacia tres aspectos fundamentales: 
las líneas de actuación que pretenden servir de orientación a los sectores 
implicados, con el fin de mejorar las prácticas sociales; propuesta para el 
marco de cualificación sectorial de la ASC, basado en los niveles del EQF, 
detallando el de MOyTL; y el diseño de un módulo formativo en TIC para la 
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formación de la ASC en el OyTL, según la estructura de los módulos 
formativos elaborados por el INCUAL.  
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1.1. INTRODUCCIÓN  
 
Desde sus orígenes, la Animación Sociocultural (ASC) circunscrita a Francia y  
basada en la educación popular allá por los años sesenta, con un fuerte enclave 
inicial en las Misiones Pedagógicas en España, ha pasado por varias etapas en 
las que se ha prestado especial atención a la perspectiva comunitaria. A lo 
largo de este apartado se pretende profundizar en el término tomando como 
referencia la consideración de Gillet (1995), y Merino (2003) al resaltar la 
dificultad de construir una tipología de animación, que radica principalmente 
en tres aspectos: dificultades para el seguimiento del desarrollo 
histórico, diferente terminología, y la multiplicidad de prácticas sociales 
consideradas como ASC.  
Por lo tanto, a continuación se va a determinar cuáles fueron los antecedentes 
y evolución de la ASC, mediante el análisis del marco histórico actual en el que 
se sitúa en Europa y en España; se realiza una aclaración del término, y se 
indican sus modalidades y ámbitos;  finalmente se profundiza en el Ocio y 
Tiempo Libre (OyTL) como principal centro de interés de nuestra 
investigación. 
 
1.2. MARCO HISTÓRICO 
 
Gillet (1995) y Merino (2003) ponen en duda el rigor en el desarrollo histórico 
de la ASC, indicando la dificultad de discernir lo propio de la ASC, o aquello 
que proviene de intereses corporativos, ideológicos, políticos e incluso 
personales. La ASC adquiere distintos matices según los diferentes países en 
los que surge y se desarrolla, debido principalmente a los cambios sociales, 
políticos y económicos que se han ido sucediendo en cada uno de ellos.  
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Desde esta perspectiva se presenta a continuación  un recorrido histórico a 
nivel europeo de la ASC, a través de la distinción en tres etapas a lo largo de 
su evolución: una primera etapa que indica el origen de la ASC, una segunda 
en la que se institucionaliza estructurándose  las políticas socioculturales, y por 
último, una tercera etapa, en la que lo socioeducativo y lo cultural cobran 
especial relevancia como aspectos democráticos en las actuales sociedades del 
conocimiento1 y en las que la ASC debe reinventarse adecuándose a los 
cambios tecnológicos. Finalmente, se analiza la evolución histórica de la ASC 
en España para determinar su situación actual. 
 
1.2.1. Evolución de la ASC en Europa 
 
Se realiza a continuación un análisis acerca de la evolución histórica de la ASC, 
desde sus orígenes hasta la actualidad, se toma como referencia la información 
aportada por Ventosa (1993),   De Miguel Badesa, Lalana y Martín (1999), 
Merino (2003) y Pérez Serrano y Pérez de Guzmán Puya (2006), estas etapas 
se complementan con investigaciones personales. Se van a definir según una 
serie de consumación de hechos que han ido construyendo el término. Las 
etapas a las que nos referimos son: 
 
 
 
ETAPA 1. Origen  
Varios son los antecedentes sociales, políticos y económicos que enmarcan el 
concepto de la ASC en Europa: por un lado, según Maillo (1979) y Ander-Egg 
1 Nos referimos a sociedades en plural basándonos en el documento de la UNESCO “Hacia las sociedades del 
conocimiento” ( 2005), donde se reconoce la necesidad de una diversidad de sociedades en las que se asumen los ritmos y 
métodos distintos de cada sociedad en particular. 
ETAPA 1. Origen  
ETAPA 2. Democracia sociocultural 
ETAPA 3. Ciberanimación  
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(1981), el nacimiento de la educación popular en los años cincuenta en Brasil, 
principalmente a través de los pensamientos y acciones de Paulo Freire, que 
considera el marxismo y la teología de la liberación como base conceptual del 
término ASC; posteriormente, en torno a los años sesenta, se identifica con la 
revolución industrial, dos guerras mundiales, y el Estado del bienestar como 
desencadenantes de lo que se constituirá como ASC. Entre los cambios que se 
producen en Europa podemos identificar los que se indican en la tabla 1.1. 
Según indica Ventosa (1993), ante este panorama la ASC surge en Europa 
tomando el relevo a la educación popular y mostrándose como una respuesta 
necesaria a la situación del hombre post-industrial que necesita buscar fines y 
valores que den sentido a la existencia personal y al logro de un protagonismo 
social. Aparece en un contexto de democratización de la cultura, en el que esta 
se muestra al alcance de todos mediante la difusión cultural por parte de las 
instituciones potenciándose el pluralismo cultural. Se establece así una doble 
dirección del término: por un lado, una concepción revolucionaria en la 
política cultural de un país y por otro, la ASC como un conjunto de técnicas 
participativas y expresivas que adquieren una función instrumental. El 
voluntariado y el asociacionismo se consideran elementos clave en este 
momento. 
Tabla 1.1. Cambios producidos en Europa 
CAMBIOS CONSECUENCIAS NECESIDADES 
 
Económicos: 
Desarrollo Industrial 
 
Sociales: 
Desarrollo urbano 
 
Culturales: 
Desarrollo mass 
media 
• Transformación del trabajo  
• Desempleo 
• Aumento del ocio 
• Despoblación rural 
• Masificación en las ciudades 
• Cambio en las relaciones 
sociales y personales 
• Acceso desigual a los bienes 
sociales-culturales 
• Cultura de/con 
el pueblo 
• Participación 
social 
• Corregir 
marginación y 
desigualdad 
sociocultural 
• Comunicación 
• Creatividad 
Fuente: Elaboración propia a partir de Ventosa (1993) y De Miguel Badesa (1995) 
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ETAPA 2. Democracia sociocultural 
Prosigue un período de definición, sistematización y difusión entre los años 
1972 y 1976. El término ASC se va identificando no tanto con los contenidos 
o actividades sino con la forma de llevarlas a cabo, y se diferencia entre 
animadores profesionales y voluntarios, abogándose por la 
complementariedad de ambos. Además se incorpora la sistematización y 
difusión a través de la popularización del término animación en Europa. La 
ASC es concebida como una metodología participativa y los gobiernos la 
asumen, proponiéndose temas como la continuidad en la participación, la 
innovación en la utilización de equipamientos, la planificación y la 
descentralización, lo que va a permitir avanzar en su desarrollo.  
Una vez implantada la ASC en Europa, surgen políticas que dibujan la 
situación cultural y socioeducativa. El Consejo de Europa adquiere en esta 
etapa un gran protagonismo en el desarrollo e impulso de la ASC poniendo en 
marcha el Proyecto de ASC presentado por el Consejo de Cooperación 
Cultural (CCC). Este proyecto, según Ventosa (1993), maduró y dio a conocer 
a la ASC. Es en la década de los años setenta con este impulso desde el 
Consejo de Europa cuando se producen la mayor parte de encuentros 
destinados a fortalecer a la ASC. Desde 1976 a 1985 la democracia cultural, 
que consiste en la participación de los individuos en la creación de su propia 
cultura, es considerada en Europa como factor predominante de la ASC.  
Francia es el primer país en institucionalizar la formación profesional de los 
animadores socioculturales, comenzando así una vertiente de la ASC en la que 
se realizan propuestas y programas de gestión cultural promoviéndose 
asociaciones juveniles destinadas a cubrir el tiempo libre de niños y jóvenes 
que les acercan a distintas alternativas de ocio, sobre todo culturales.  
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Resaltamos no obstante, la dificultad de algunos gobiernos para definir una 
política coherente en materia de ASC. Principalmente esta dificultad es debida 
a la implicación de la democracia cultural, como nos indican Pérez Serrano y 
Pérez de Guzmán Puya (2006). 
A continuación, se describe con detalle la evolución de esta etapa 
fundamentada en los encuentros realizados para tal fin. Nos basaremos en 
Ventosa (1993), De Miguel, Lalana y Martín (1999) y en  conclusiones 
extraídas del Primer Congreso de Educación Social en Aragón (2000). 
 
  
«Equipamientos socioculturales»  
• Nace el Proyecto de ASC que orienta las políticas culturales en la línea de la  
democracia cultural a través de programas de animación. 
• Temas: actividades de tiempo libre, equipamientos socioculturales e innovación. 
• Propuestas a nivel europeo: 
o Aceptación del término por parte de los gobiernos  europeos. 
o Comprensión del concepto. 
• Marca la importancia y necesidad de la ASC en una sociedad democrática. 
 
Simposio de Bruselas (1974) 
• Intento por definir el perfil del animador sociocultural, funciones y 
problemática. 
• Popularización por los diferentes países de Europa de los términos  animación 
y animador. 
Simposio de Reading (1976) 
«Adaptación  de la ASC a los nuevos tiempos»  
• Adquiere carácter instrumental y motivador. 
• Marca principios y directrices. 
• Necesidad de avances en las ciudades nuevas  (recesión económica y paro). 
Simposio de Rotterdam (1970) 
Simposio de San Remo (1972) 
««Animación, equipamientos y democracia cultural» 
• Definición del concepto de ASC percibida como liberación cultural e 
instrumento de transformación. 
• Necesidad de animadores como agentes que susciten la ASC. 
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Coloquio de Nuremberg (1976) 
• Descentralización de la promoción cultural.  
Informe «Balance y herencias» (1976) 
Temas y tareas pendientes en cuanto a la ASC:  
• Ampliación del alcance de la  animación respecto a sus  destinatarios. 
• Conciliación de la ASC con la difusión cultural, sobre todo a partir de las 
conclusiones del Coloquio de Nuremberg (1976). 
• Falsación de la hipótesis de la privación socio-económica como única causa de 
la pasividad cultural. 
• Los medios materiales no son suficientes para una transformación  
sociocultural. 
• De la preponderancia del grupo a la valoración del individuo. 
• Del idealismo abstracto y ambicioso al modesto pragmatismo. 
• Desdramatización de la presunta situación marginal de la animación en los 
gobiernos. 
II Conferencia Atenas (1978) 
• Profundiza en la dimensión cultural del desarrollo. La cultura se convierte en 
factor de desarrollo. A partir de ahora el Consejo de Europa hablará de 
políticas de desarrollo cultural, cuya meta es dar al desarrollo una dimensión 
cultural. 
Conferencia de Oslo (1976) 
Primera Conferencia de Ministros europeos responsables de Cultura, en Oslo. 
Momento de inflexión en el que Europa pasa del concepto de democratización de la 
cultura al de democracia cultural. Se implanta la ASC en los gobiernos europeos.  
• Se centra en: 
o El Proyecto 14 ciudades: sitúa el marco físico desde donde realizar la 
investigación: la ciudad.  
o El Proyecto de Animación: aporta el alcance de la animación. 
o La práctica de la animación se somete a unos rigurosos controles de 
eficacia y rentabilidad social, debido a la recesión económica de Europa 
a mediados de los años setenta. 
• Proyecto 14 ciudades y Proyecto de Animación se funden en el Proyecto Políticas 
de desarrollo cultural en las ciudades que conlleva un mayor compromiso de las 
administraciones como promotoras y sustentadoras de la actividad cultural, a 
través de formación y capacitación de gestores culturales como intermediarios 
entre las políticas y la comunidad. Se concreta en:  
o Necesidad de innovación y creatividad. 
o Permitir la formación de animadores en el extranjero. 
o A nivel local:  
 Necesidad de animadores. 
 Promover intercambios de información sobre ASC. 
 Promover trabajos de animación y evaluarlos. 
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   Encuentros de Cultura y sociedad. Madrid (1983) 
• Comprensión terminológica sobre ASC. 
• Utilidad de la ASC burocratizada. 
Declaración de Bremen (1983) 
• Nuevas formas de participación en la vida cultural. 
• Política local, iniciativas individuales y/o colectivas de los ciudadanos. 
• Los jóvenes y su participación  como ciudadanos. 
• Nuevas formas de financiación de las actividades culturales. 
Declaración de Florencia (1987) 
• Las responsabilidades culturales de las regiones. 
• Políticas culturales que se ejecutan desde la democracia cultural.  
• Las políticas culturales no se pueden reducir a las bellas artes.  
• Para la realización de esta misión cultural de las regiones deberán disponer de 
recursos, administradores y útiles técnicos. 
Acta Única Europea (1987) 
• Establecimiento de futuras líneas de trabajo.  
Simposio de Lyon (1978) 
• Necesidad de la evaluación como elemento inseparable de la animación. 
Conferencia de Helsinki (1982) 
• Establecimiento de finalidades culturales de desarrollo. 
III Conferencia de Ministros de Cultura. Luxemburgo. (1981) 
• Aceptación del concepto de democracia cultural. 
IV Conferencia de Ministros de Cultura. Berlín (1983) 
• Declaración europea sobre objetivos culturales. 
• Ratificación de la dimensión cultural del ser humano. 
• Reclamo a nivel europeo para trabajar conjuntamente por una serie de fines 
agrupados en torno a seis pilares: el desarrollo del patrimonio y la creación, el 
desarrollo de las aptitudes humanas, la salvaguarda de la libertad, la promoción 
de la participación, el fomento de la solidaridad y la construcción del porvenir. 
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ETAPA 3. Ciberanimación 
Ya instaurada en el ámbito europeo la democracia cultural, nos encontramos 
en esta tercera etapa con que los aspectos culturales y socioeducativos se 
posicionan como elementos esenciales en términos democráticos. Es el 
momento en el que ambos conceptos alcanzan una notoria relevancia para el 
avance de las sociedades. Pérez Serrano y Pérez de Guzmán (2006) señalan 
que la educación “del pueblo” tiene en estos momentos como finalidad hacer 
que la cultura llegue a todas las clases sociales utilizando los medios más 
accesibles, haciéndose extensible a los ámbitos no formal e informal. Por ello, 
será una prioridad potenciar competencias relacionadas con la participación, la 
educación y la ciudadanía.  
La ASC se ha convertido en un dogma para cualquier política ya que se 
evidencia la aportación de su metodología en los ámbitos participativos, de 
desarrollo, en la mejora de la calidad de vida y en la transformación de la 
realidad. Por lo tanto, en la actualidad consideramos que se ha dejado de 
hablar de la ASC como un objetivo a lograr, y aparece transversalmente en 
todas las políticas sectoriales, por lo que ahora se encuentran orientaciones 
acerca de su práctica y de las líneas por las que debe continuar a través de 
conceptos como la educación no formal, participación, educación  a lo largo 
de la vida...  
Por otro lado, cabe señalar que nos encontramos ante la tercera revolución 
industrial,  en la que aparecen las nuevas tecnologías y con ellas un dinamismo 
y una constante evolución sin precedentes. El conocimiento se ha 
transformado en objeto de desafíos económicos, políticos, sociales y 
culturales. Nos encontramos ante las sociedades del conocimiento que a 
diferencia de la sociedad de la información busca, según nos indica la 
UNESCO (2005),  dotar al individuo y a la sociedad de la capacidad para 
identificar, producir, tratar, transformar, difundir y utilizar la información con 
 
  
Competencias de la Animación Sociocultural para la Generación Net 
26 
 
           Mª Pilar Rodrigo Moriche 
      
 
CA
PÍ
TU
LO
 1 
el fin de crear y aplicar los conocimientos necesarios para el desarrollo 
humano. Estas sociedades tienen que poder integrar a cada uno de sus 
miembros y promover nuevas formas de solidaridad. Las Tecnologías de la 
Información y la Comunicación (TIC) abren nuevas perspectivas para la 
ampliación del espacio público del conocimiento. 
No obstante, cabe señalar que mediante la llamada brecha digital que 
principalmente es un problema de acceso a las infraestructuras, se tambalea el 
principio de democracia sociocultural que sustenta la ASC, ya que aún no 
poseemos los medios que permitan un acceso igual y universal al 
conocimiento, así como un auténtico aprovechamiento de los mismos. Por 
ello, es necesario que la ASC mantenga este principio de democracia pero 
ahora desde un punto de vista tecnológico, ya que si la ASC cierra las puertas 
a este enfoque, está cerrando las puertas a la evolución de la persona, de los 
grupos y por lo tanto de las sociedades. 
En esta línea, se suceden encuentros y documentos tanto en el ámbito 
socioeducativo como cultural, que por un lado potencian la educación en los 
ámbitos no formales e informales y por otro, empujan a la ASC hacia un 
desafío, el desafío tecnológico. Indicamos a continuación algunos de los 
encuentros más significativos: 
 
  
Declaración Mundial sobre Educación para Todos. Jomtien (1990) 
• Satisfacer las necesidades básicas de aprendizaje, mediante un proceso 
participativo, activo y sostenido de la comunidad. Recoge la escolaridad formal, 
y los programas de educación no formal. 
Informe a la UNESCO de la Comisión Internacional sobre la educación para el siglo 
XXI (1996) – Informe Delors 
• Analiza los cambios en la sociedad contemporánea identificando el nuevo papel 
de la educación para el desarrollo sostenido de la humanidad. 
• Incluye el concepto de educación a lo largo de la vida, apareciendo la noción de 
sociedad educativa en la que se ofrecen múltiples posibilidades de aprender y 
desarrollar las capacidades del individuo, tanto en la escuela como en la vida 
económica, social y cultural. 
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Directrices para las políticas de empleo. Consejo (2005) 
• Directrices integradas adoptadas en el marco de la Estrategia de Lisboa, 
enfocado a lograr el pleno empleo, entre otras medidas, mediante la adaptación 
de los sistemas de educación y formación. 
• Responder a las nuevas necesidades profesionales, las competencias clave y las 
necesidades futuras en materia de cualificaciones mediante una mejor definición 
y una mayor transparencia de las cualificaciones, su reconocimiento efectivo y la 
convalidación de la educación no formal e informal. 
Educación y Formación 2010. Comisión Europea (2003) 
• Pretende poner en práctica objetivos concretos futuros de los sistemas de 
educación y de formación. 
• Señala que el desarrollo de referencias y principios europeos comunes pueden 
ayudar útilmente a las políticas nacionales. 
• Insta específicamente a que se desarrollen principios europeos comunes para la 
convalidación de la educación no formal e informal. 
Estrategia de Lisboa. Consejo Europeo de Lisboa (2000) 
Declaración de Copenhague. Comisión Europea (2002a) y Resolución del Consejo 
de 19 diciembre de 2002 (2002b) 
• Fomenta la cooperación reforzada europea en materia de educación y formación 
profesional. 
• Debe concederse prioridad al desarrollo de principios comunes relativos a la 
convalidación de la educación no formal e informal. 
Recomendación del Consejo sobre la validación del aprendizaje  no formal e informal 
(2012) 
• Establece disposiciones para que los Estados miembros comiencen a validar los 
conocimientos, capacidades y competencias del aprendizaje no formal e 
informal. 
Alfabetización mediática en el entorno digital (2009b) 
• La alfabetización mediática como un reto importante, ya que proporciona a los 
ciudadanos europeos herramientas que les ayudan a familiarizarse con el entorno 
digital, cada vez más presente en la sociedad europea. 
Programa Cultura 2007-2013. Parlamento Europeo y Consejo de la Unión Europea 
(2006b)  
  
• Este informe presta especial atención a la ASC como promotora no sólo de la 
cultura, sino también del desarrollo personal y social de individuos y pueblos. 
• Impulsa las políticas comunitarias atendiendo a los cambios producidos por la 
universalización de la economía y la aparición e importancia creciente de las TIC. 
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1.2.2. La aportación española  
 
Úcar (2002) ya indicaba que la ASC ha estado muy presente en la realidad 
comunitaria de España. En primer lugar, como estrategia de lucha contra los 
efectos sociales y después, como herramienta de intervención socioeducativa 
de los ayuntamientos democráticos con el fin de estimular la dinamización y la 
creación de un tejido social en los barrios. 
Según Ventosa (1993) y Úcar (2002) se detalla a continuación el desarrollo 
histórico de la ASC en España: 
A principios del siglo XX la Iglesia y el Estado adoptan la educación popular 
en el ámbito no formal y vinculado al ocio, aparecen las escuelas para los 
obreros por parte de los sindicatos, y a mediados del siglo XX se divulgan a la 
población y a los más desfavorecidos. Posteriormente  las  Misiones 
Pedagógicas, de inspiración filosófica y humanista proveniente de la 
Institución Libre de Enseñanza, se ubicarán a caballo entre la educación 
popular y la ASC. Las Misiones conservan su carácter rural, mientras que la 
ASC va a fomentar lo urbano. 
Las múltiples influencias de corrientes como la del trabajo social, la educación 
popular, el desarrollo comunitario, la educación en el tiempo libre y la 
pedagogía del ocio entre otras, unido a la falta de una voz singular propia, 
podrían justificar que la ASC haya tenido un bajo perfil en nuestro país. 
Aunque se puede apreciar una influencia de orientación francófona que 
conceptualiza la ASC como trabajo socioeducativo, con un amplio 
reconocimiento en España. 
En los años sesenta y setenta se produce una explosión inicial de la ASC. Se 
gesta en un contexto de necesidad por la reconstrucción comunitaria y por la 
reivindicación o lucha frente a la dictadura. Difunde un discurso vocacional, 
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caracterizado por el compromiso del agente con una realidad social 
problemática. Son agentes sociales informales, sin formación técnica e 
instrumental, pero receptivos a las teorías y experiencias que se desarrollaban 
en otros países. 
En ese momento cuando aún  la calidad de vida en España, no permitía un 
ocio muy diversificado ni consumista, excepto en una pequeña élite, la ASC 
comienza a ofrecer la posibilidad de participación a jóvenes de distintas clases 
sociales. En esta época, con ese sector poblacional y en el área del tiempo 
libre, es cuando se desarrolla la práctica de la ASC muy ligada a todo lo lúdico, 
lo que produce una frecuente identificación de la ASC con el OyTL. 
A finales de los años setenta con la llegada de la democracia a los 
ayuntamientos, surge un personal técnico y político que desarrolla 
experiencias asociativas similares a las creadas por asociaciones, pero ahora 
con dinero público. Se producen acciones desordenadas e intuitivas que abren 
la posibilidad de participar en campamentos, colonias, etc., a pequeños 
municipios y a jóvenes no relacionados con la enseñanza religiosa y privada. 
Poco a poco, las ofertas de programas de ASC en el OyTL para la juventud y 
la infancia se diversifican: primero desde lo público y más recientemente, 
desde lo privado. Las empresas comienzan a reconocerse como escuelas de 
ASC y OyTL, y a ofertar multitud de actividades de ocio para diversos 
sectores poblacionales. Surge una conciencia de profesionalizar y rentabilizar 
económicamente la oferta de ocio, a través de la profesionalización y formación 
de especialistas, la gestión de centros recreativos y culturales, o la dirección de 
programas. 
Los años ochenta se caracterizan por ser una etapa de expansión y 
diferenciación. La ASC se consolida como metodología de  intervención 
socioeducativa, y se desarrollan múltiples iniciativas de educación social 
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caracterizadas por ser heterogéneas y por la falta de mecanismos reguladores o 
de coordinación entre ellas. 
La formación de los animadores socioculturales se desarrolla a través de los 
ayuntamientos y las diputaciones provinciales, la ASC se entiende como un  
patrimonio del voluntariado y de estos técnicos formados por las 
administraciones locales.  
En los años noventa se produce un asentamiento y posterior crisis. Un 
asentamiento derivado de la superación de la etapa de activismo,  
intuicionismo y voluntarismo, caracterizada por una creciente normalización y 
un reconocimiento profesional y académico. Se estabilizan los programas, se 
crean departamentos y servicios permanentes, se dota de plazas fijas de 
animadores y técnicos socioculturales creando infraestructuras y 
equipamientos específicos.  
Como colofón del momento se reconoce la ASC como una nueva profesión a 
través de su incorporación a dos niveles formativos, el ciclo formativo de 
grado superior de Técnico en Animación Sociocultural (TASOC) y a nivel 
universitario la Diplomatura y el Grado en Educación Social, que 
complementan la formación de MOyTL de las Escuelas de Ocio y Tiempo 
Libre (EOyTL), aportando un valor añadido para la ASC. Además se crea en 
Cataluña a finales de la década de los noventa  el primer Colegio Profesional 
de Educadoras y Educadores Sociales (CEESC) de todo el Estado español. 
La entrada de la formación de animadores en la universidad va a coincidir con 
una decadencia del activismo local de la ASC.   
En el proceso de profesionalización cuantitativo, según Sáez (1998) se ha 
conseguido disponer del reconocimiento y titulación académica, avanzar en el 
proceso de formulación de un código deontológico y la creación de colegios y 
asociaciones profesionales. 
Por otro lado, en el año 2011 el Ministerio de Trabajo e Inmigración publica la 
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Resolución de 22 de febrero de 2011, por la que se registra y publica el I 
Convenio colectivo marco estatal de ocio educativo y animación sociocultural, 
lo que significa un avance más en la creación de una estructura cada vez más 
sólida de la ASC. 
Todos estos avances hacia una mayor profesionalización, se encuentran en una 
paradoja en sí misma, ya que se considera que se ha perdido parte del ímpetu, 
la creatividad, la dedicación e ilusión de los inicios. Merino (2003) llega a 
indicar  que se ha pasado de la preocupación inicial por buscar una precisión 
conceptual, a una lucha y delimitación profesional. Los agentes tradicionales 
consideran esta nueva profesionalización como una pérdida de los valores 
iniciales  y esenciales de la ASC, considerándola como una intromisión laboral 
hacia un campo en el que hasta ahora no había reglas formales y que 
respondía de manera más que satisfactoria a aquellas  necesidades que iba 
marcando la propia sociedad. 
 
1.3. CONCEPCIÓN DE LA ASC 
 
A partir de un origen etimológico, animación se relaciona con las palabras 
latinas anima (vida) y animus (movimiento, dinamismo),  concepciones que 
han dado lugar a distintas manifestaciones en Europa. Los términos animation 
socioculturelle, utilizado por la corriente francófona,  y community development, de la 
corriente anglosajona,  ponen énfasis en aspectos diferentes con una clara 
complementariedad. Ambas manifestaciones en su evolución se han 
convertido hoy en expresiones como animación cultural, animación 
sociocultural y animación comunitaria.  
En el siguiente apartado, analizaremos en primer lugar algunos conceptos que 
tienden a confundirse con el término ASC, expondremos las diferentes 
definiciones que se han propuesto desde los años setenta agrupando 
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conceptos, y señalaremos las distintas perspectivas de la ASC, para presentar 
finalmente un mapa conceptual que compendie toda esta información relativa 
al concepto de la ASC. 
 
1.3.1. Precisiones terminológicas 
 
La ASC se ha vinculado tradicionalmente con otros conceptos (desarrollo 
comunitario, educación no formal, educación popular, educación permanente, 
educación de adultos, pedagogía del ocio, educación extraescolar, educación 
abierta, educación a distancia, gestión cultural, educación informal, etc.) que 
por la cercanía en sus planteamientos ha generado puntos de controversia. A 
continuación se detallan aquellos considerados con líneas de concurrencia con 
el ámbito que nos ocupa, con el fin de determinar puntos de confluencia entre 
dichos términos y la ASC. Son los que presentamos a continuación:  
 
 
 
 
 
 
a) Desarrollo comunitario y ASC 
 
Rezsohazy (1988) define desarrollo comunitario como acción coordinada y 
sistemática que, en respuesta a las necesidades o la demanda social, trata de 
organizar el progreso global de una comunidad territorial delimitada o de una 
población-objetivo, con la participación de los interesados. 
 
Úcar (1992) señala que ambos conceptos son difícilmente diferenciables. Sin 
embargo, también indica que no son conceptos equiparables ya que el 
desarrollo comunitario pone el énfasis en la metodología del proceso 
a) Desarrollo comunitario 
b) Educación no formal  
c)  Educación popular 
d) Educación permanente 
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destacando los mecanismos dinamizadores de las personas y los grupos con 
un carácter específicamente educativo. 
 
Merino (2003) indica que, aunque no existe unanimidad completa a la hora de 
delimitar el campo de una y otra, cada vez va adquiriendo mayor fuerza la idea 
de que, las expresiones animación cultural y animación sociocultural, 
arraigadas en la corriente de influencia francófona, se circunscriben 
principalmente al campo cultural, educativo y del ocio, mientras que la 
comprendida bajo la expresión animación comunitaria de influencia anglófona 
se centra en la comunidad, y por lo tanto en todas aquellas actividades 
comunitarias, políticas y productivas dirigidas a crear, potenciar o desarrollar 
comunidad. Ello nos confirma que ASC y desarrollo comunitario son dos 
dimensiones de un mismo concepto y de una misma configuración 
profesional que se matiza según el campo específico en el que se concreta la 
acción. 
 
Según Calvo (2006), se entiende por desarrollo comunitario un proceso a 
través del cual se pretende suscitar entre los miembros de la comunidad la 
participación en las tareas de la colectividad, en la gestión de sus propios 
problemas y necesidades con el objetivo último de alcanzar una mejora 
generalizada y global en su calidad de vida. 
 
Pérez Serrano y Pérez de Guzmán (2006) indican que el desarrollo 
comunitario se concibe como un proceso socioeducativo que contribuye a la 
promoción humana y comunitaria, desde una perspectiva abierta y 
permanente en la que se emplean los recursos de la educación no formal e 
informal. Trata de desarrollar nuevas actitudes y comportamientos basados en 
la participación individual y colectiva. 
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Por lo tanto, según las definiciones aportadas, se entiende el desarrollo 
comunitario como un proceso metodológico centrado en la comunidad y en 
su participación social con el fin de mejorar su calidad de vida. 
 
 
 
 
b) Educación no formal y ASC 
 
Viché (1986) indica que la educación no formal está constituida por todas 
aquellas acciones, llevadas a término por las entidades públicas o privadas, que 
desarrollan una actividad periódica y de forma cotidiana. Tiene como finalidad 
el fomento educativo de la persona. La finalidad educativa está claramente 
explicitada, pero el sujeto que participa de este tipo de actividad no se 
encuentra sometido a un proceso unificado ni tan siquiera debe cumplir un 
programa rígido y cerrado. 
 
Trilla (1989) asegura que la ASC entraría a formar parte de la educación no 
formal. 
 
Lamata (2003)  entiende educación no formal como todos aquellos procesos 
formativos que, explicitando su intención y organización educativa, están 
fuera del sistema educativo formal. Indica además que lo no formal explora 
continuamente los ámbitos de la educación informal, y lo no formal se 
formaliza.  
 
Según las aportaciones analizadas, se indica que la educación no formal 
comprende el conjunto de actos educativos con objetivos definidos, de 
carácter estructurado y organizado que se realiza fuera del sistema educativo, 
La ASC confluye con el desarrollo comunitario en: 
 
• Participación del grupo en la sociedad 
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pero complementa a este pretendiendo alcanzar objetivos en ámbitos en los 
que la educación formal no puede llegar.  
 
 
 
 
 
 
c) Educación popular y ASC 
 
Ventosa (1993) prescribe la educación popular como origen de la ASC.  
 
Lamata (2003) indica que la educación popular, aunque toca todos los 
aspectos de la renovación pedagógica, pone el acento en los fines de la 
educación y en la formación como herramienta de transformación social.  
 
Según Pérez Serrano y Pérez de Guzmán (2006) la educación popular es un 
proceso continuo y sistemático que implica momentos de reflexión y estudio 
sobre la práctica del grupo o de la organización. Esta confrontación de la 
práctica sistematizada, con elementos de integración e información permite 
llevar dicha práctica consciente a nuevos niveles de comprensión, de este 
modo se genera la teoría a partir de la práctica. 
 
La educación popular por lo tanto, tiene como centro de atención los 
contenidos, y se dirige a un sector o clase social, con el objetivo de llevar la 
cultura a aquellos que no la poseen. 
 
 
 
 
La ASC confluye con la educación no formal en: 
 
• Objetivos definidos, estructurados y organizados 
• Complementa al sistema educativo 
 
La ASC confluye con la educación popular en: 
 
• La lucha contra la existencia de la desigualdad social y cultural 
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d) Educación permanente y ASC:  
 
Faure (1972) en el informe para la Comisión, indica que, al hablar de 
educación permanente hablamos de educación como debiera concebirse en 
una sociedad que se sitúa en el horizonte de la democracia cultural  que 
implica la consecución de dos grandes objetivos de partida diferenciados: el 
desarrollo cultural y la educación permanente. Prosigue señalando que, la ASC 
en tanto que acción básica de motivación y de estímulo para implicar 
individual y colectivamente en un proceso de democracia cultural, ha de 
integrarse en el marco de la educación permanente junto a otras acciones 
educativas (la educación de adultos) y sociales (el trabajo social) dentro de un 
ámbito territorial determinado. 
 
Dave (1973) indica que, la educación permanente es un proceso que busca la 
consecución de un desarrollo personal, social y profesional en el transcurso de 
la vida de los individuos con el fin de mejorar tanto su calidad de vida como la 
de la colectividad. 
 
Según Ventosa (1993) en la educación permanente el perfil profesional del 
profesorado está más definido que el del animador; y atendiendo a los 
destinatarios están interesados y son conocedores del proceso, mientras que 
en el caso de la ASC es un colectivo en principio ajeno a la cultura y al 
proceso. 
 
Según Pérez Serrano y Pérez de Guzmán (2006) los objetivos de la educación 
permanente pueden ser generales o individuales con especial énfasis en los del 
ámbito de las destrezas. Los contenidos deben buscar la visión interdisciplinar 
y entroncarse con la realidad del sujeto. Incluye métodos como el 
autoaprendizaje, la autoevaluación  y la educabilidad reforzada. 
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Por lo tanto, la educación permanente pretende formar personas capaces de 
adaptarse a las técnicas del futuro, para lo que es necesario enseñarles a 
aprender durante toda su vida, en todos los ámbitos. 
 
 
 
 
 
1.3.2. Definiciones de ASC  
 
De acuerdo con Merino (2003), la diversidad de definiciones sobre ASC hace 
que sea un campo extenso y abierto a un espectro de realidades relacionadas 
entre sí con matices que las diferencian. No se pretende llegar a una definición 
integradora de la ASC, ya que podrían darse tantos enfoques como miradas se 
hagan al propio término, sino que a través de su evolución, se van a 
determinar aquellos elementos clave que van a permitir construir un mapa 
conceptual del término. Para ello, se presenta a continuación las definiciones 
surgidas desde sus orígenes.  
  
Definiciones años 70 
 
Imhof  (1971): La Animación es toda acción sobre un grupo, una colectividad 
o un medio, enfocada a fomentar las comunicaciones y a estructurar la vida 
social recurriendo a métodos no directivos. 
 
Del Valle (1972): ASC como una acción tendente a crear el dinamismo social 
allí donde no existe o bien para favorecer la acción cultural y comunitaria, 
orientando sus actividades hacia el cambio social. 
 
La ASC confluye con la educación permanente en: 
 
• Ser instrumento básico de desarrollo cultural en todas las etapas de la vida 
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Simonot (1974): La ASC es un sector de la vida social, cuyos agentes tienen 
por objetivo una cierta transformación de las actitudes y de las relaciones 
interindividuales y colectivas, por una acción de y sobre los individuos, sus 
actitudes, sus relaciones interindividuales y sociales. Esta acción se ejerce a 
través de actividades diversas con ayuda de una pedagogía basada en métodos 
no  directivos y activos. 
 
Definiciones años 80 
 
Grosjean (1980): La ASC es un esfuerzo tendente a ofrecer a cada individuo la  
posibilidad y el deseo de convertirse en agente activo de su propio desarrollo y 
del desarrollo cualitativo de la comunidad de la cual forma parte. 
 
Hichter (1980): Entiende que la ASC, es como un modo de transformación 
social, proceso de liberación y emancipación de los pueblos que les lleva a la 
creación de su propia cultura. 
 
Simpson (1980) : Para este autor, el objetivo social de la ASC es la creación de 
una sociedad plenamente democrática en la cual los ciudadanos dispongan de 
iguales oportunidades y sean estimulados a utilizar lo mejor posible sus 
capacidades personales y su medio social, mejora  en la que trabajan 
constantemente. 
 
Weisgerber (1980): La ASC es un elemento técnico que permite ayudar a los 
individuos a tomar conciencia de sus problemas y sus necesidades y a entrar 
en comunicación a fin de resolver colectivamente esos problemas. 
 
Ander-Egg (1981): Afirma que, la ASC es un conjunto de prácticas sociales 
que, basadas en una pedagogía participativa, tiene por finalidad actuar en 
diferentes ámbitos de desarrollo de la calidad de vida con el fin de promover 
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la participación de la gente en su propio desarrollo cultural, creando espacios 
para la comunicación interpersonal. 
 
UNESCO (1982): La ASC es el conjunto de prácticas sociales que tienen 
como finalidad estimular la iniciativa y la participación de las comunidades en 
el proceso de su propio desarrollo y en la dinámica global de la vida 
sociopolítica en que están integradas. 
 
Barrado (1985): La ASC es un fenómeno social tan amplio que engloba un  
abanico de realidades muy diversas entre sí y difícilmente clasificables. Es una 
actuación crítica, libre y transformadora de la sociedad. 
 
Quintana (1985): La ASC puede entenderse como una función social, una 
actitud o mentalidad, una profesión e incluso un conjunto de técnicas y 
métodos específicos. Apunta a un trabajo orientado hacia grupos, en el cual 
las actividades educativas y cultuales son medios para un proceso de 
emancipación. Es una tecnología social que, basada en una pedagogía 
participativa, tiene por finalidad actuar en ámbitos diferentes de la calidad de 
vida, mediante la participación de la gente en su propio desarrollo 
sociocultural. 
 
Caride (1986): Entiende por ASC toda aquella acción o conjunto de acciones 
dirigidas a la elaboración y desarrollo de un proyecto, esencialmente práctico, 
de concienciación, participación e integración sociocultural de los individuos, 
los grupos y/o las instituciones en el seno de una comunidad para promover 
las transformaciones o cambios requeridos por una calidad de vida ajustada a 
la construcción crítica de la realidad. 
 
Viché (1986): La ASC es una acción grupal de promoción social y cultural que  
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se desarrolla en el tiempo libre. Es, en un sentido amplio, educación en el 
tiempo libre. Educación que cuenta con una concepción propia del desarrollo 
personal, al que concibe  como desarrollo sociocultural, a la vez que posee una 
metodología propia que define su acción. 
 
Castro (1987): Afirma que la ASC es un conjunto de acciones que tienden a 
ofrecer al individuo la posibilidad de convertirse en agente de su propio 
desarrollo y el desarrollo de su comunidad, generando procesos de 
participación, respondiendo a necesidades reales teniendo en cuenta los 
centros de interés de las personas apoyándose en una pedagogía activa y 
dinamizadora. 
 
Gómez Pérez (1987): La ASC consiste en elaborar modelos de intervención 
que permitan establecer proyectos concretos de acción dinamizadora en los 
diferentes grupos sociales. 
 
Lahoz (1987): La ASC, es una manera de intervenir culturalmente que se 
orienta desde ideologías diferentes y se dirige hacia fines de desarrollo social y 
cultural diferenciados y a la vez concurrentes, en la búsqueda de  una mayor 
democratización de los bienes sociales y culturales. 
 
Puig Rovira (1987): La ASC es un instrumento privilegiado para hacer posible 
una situación de democracia cultural. Con acciones de toda índole que uno o 
muchos animadores dirigen a individuos aislados, pequeños grupos o 
colectividades más amplias, inspiradas en una pedagogía participativa, 
dialogante y no directiva, promoviendo en los destinatarios actividades 
voluntarias, abiertas a todos, que no requieren conocimientos previos, 
desinteresadas y libres y que pueden ser artísticas, intelectuales, sociales, 
prácticas o físicas y quieren compensar, regular, catalizar y renovar los 
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comportamientos, actitudes e ideas a fin de permitir una vida más justa, rica, 
autónoma y feliz. 
 
Martín (1988): La ASC, es animar, dar sentido, mover, motivar, dinamizar, 
acompañar, comunicar, ayudar a crecer. Es contribuir de alguna manera al 
desarrollo, potenciar, capacitar. Es lo que más se parezca a un proceso a través 
del cual la comunidad se convierta en protagonista de su propio desarrollo. 
 
Puig Picart (1988): La ASC es un método de intervención territorial que desde 
la cultura facilita a las personas, con deseos y necesidades no satisfechos, la 
posibilidad de reunirse en grupos para iniciar un proceso conjunto, marcarse 
aquellos objetivos que les apetece y conseguirlos. 
 
Cembranos (1988): La ASC es el proceso dirigido a la organización de las 
personas para realizar proyectos e iniciativas desde la cultura y para el 
desarrollo social. Los cuatro ejes que la componen son: la cultura, la 
organización de las personas, los proyectos e iniciativas y el desarrollo social. 
 
Izquierdo Moreno (1989): La ASC es una metodología que tiene como 
finalidad última el cambio social, potencia un proceso cultural, promueve la 
capacidad de asumir críticamente la realidad y capacita para organizarse y 
transformar la historia personal y comunitaria. Se trata de una tarea de carácter 
intencional y por tanto como una lección programada, no arbitraria ni 
improvisada, que comprende tiempo, objetivos, acciones y medios. 
 
Monera (1989): La ASC es un hecho global, una actitud, que puede aplicarse a 
todos los sectores de la vida social. Las definiciones podrían clasificarse en dos 
grupos generales: ASC como dar vida y ASC como poner en relación. 
 
Definiciones años 90 
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Froufe y Sánchez (1990): La ASC como un proceso racional y sistemático que 
pretende conseguir por medio de la claridad de las metas una 
organización/planificación de los grupos/personas, mediante la participación 
activa para realizar proyectos eficaces y optimizantes desde la cultura, para la 
transformación  de la realidad social. 
 
Griéger (1990): La ASC se propone conciliar escuela y vida; para ello el centro 
escolar será espacio de intercambio y encuentro, donde la cultura, instrucción 
y educación irán estrechamente unidas de modo permanente, esto implica 
actuación responsable, participación activa, conocimiento del grupo y 
democracia educativa. 
 
Marzo y Figueras (1990): Todo intento de definir la ASC, se sitúa entre dos 
polos palpables: la ASC como modelo consolidado de intervención en la 
realidad. Los defensores de esta posición la conciben como un corpus teórico 
globalizado para la intervención social y cultural, es decir, para la promoción 
de cambios sociales y culturales que modifiquen situaciones existentes en la 
realidad, a partir del cual emanan funciones, perfiles profesionales y 
metodologías específicas de intervención claramente diferenciadas; la ASC 
como tecnología adecuada para la intervención en la realidad desde esta 
posición se concibe como un conjunto de metodologías y recursos para la 
intervención social y cultural que son utilizadas por los distintos modelos de 
intervención: el trabajo social, la educación permanente,… 
 
Gervilla (1992): la Animación Sociocultural es una actividad que pretende hacer 
más valioso al ser humano en su aspecto individual, social, y a veces, 
trascendente. Una persona que anima, que da más vida y actividad, y una 
persona o personas que, al relacionarse se benefician por su situación de 
comunicación. 
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Úcar (1992): ASC como un proceso susceptible de intervención tecnológico-
educativa en una comunidad delimitada territorialmente, que tiene por 
objetivo convertir a sus miembros, individual y socialmente considerados, en 
sujetos activos de su propia transformación y la de su entorno, de cara a la 
consecución de una mejora de su calidad de vida. 
 
Quintana (1993): Es una actuación intencional para transformar las actitudes 
individuales y colectivas mediante la práctica de actividades sociales, culturales 
y lúdicas, hechas de un modo participativo. 
 
De Miguel Badesa (1995): La ASC es un método de intervención, con 
acciones de práctica social, dirigidas y destinadas a animar, ayudar, dar vida, 
poner en relación a los individuos y a la sociedad en general, con una 
adecuada tecnología, y mediante la utilización de instrumentos que potencien 
el esfuerzo y la participación social y cultural. 
 
Trilla (1997): El conjunto de acciones realizadas por individuos, grupos o 
instituciones sobre una comunidad (o un sector de la misma) y en el marco de 
un territorio concreto, con el propósito principal de promover en sus 
miembros una actitud de participación activa en el proceso de su propio 
desarrollo tanto social como cultural. 
 
Vega (1997): Considera la ASC como un modo de actuar, provocando 
estímulos mediante un conjunto de técnicas avaladas por una tecnología social 
cuyo objetivo consiste en incitar a la gente a que actúe y participe en los 
procesos de constitución y desarrollo sociocultural en el seno de la 
comunidad, como medio de expansión y expresión de su personalidad y 
potenciación del sentimiento de pertenencia a la misma, ya que todos estos 
elementos inciden en el aumento de la calidad de vida. 
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Sáez Carreras (1998): La ASC es, ante todo, un proyecto de intervención para 
motivar y estimular a un colectivo para que éste sea capaz de iniciar sus 
propios desarrollos socioculturales. 
 
Definiciones 2000 
 
Quintana (2000): La ASC es una tecnología social basada en una pedagogía 
participativa, de modo que está especialmente indicada para desarrollar 
actitudes participativas. 
 
Merino (2003): La ASC como concepción del ser humano, como metodología 
de intervención social o como práctica social se ha generado, configurado y 
desarrollado siempre como un instrumento conceptual y metodológico que 
ayudara a las personas, predominantemente agrupadas, en el esfuerzo por 
mantener su libertad, autonomía y protagonismo activo  en la toma de 
decisiones y en la participación en los problemas que le afectan como 
individuos y como grupo. 
 
Pérez Serrano y Pérez de Guzmán (2006): Señalan que la ASC parte de la 
realidad de colectividades y grupos y de la intervención de un animador, 
basándose en métodos activos  y participativos, una metodología de 
intervención, una intervención consciente e intencional, el principio de la 
participación, acciones culturales y pedagogías no directivas. Por lo tanto, la 
consideran una fuerza ética y liberadora a partir de una reflexión coherente de 
la realidad que implica dinamismo y desarrollo social, sentido y vida, 
importancia para la comunicación social y aumenta la autonomía de 
individuos y grupos. Como fin persigue incidir en la realidad social, 
posibilitando al sujeto para que se constituya como agente activo de su 
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formación y desarrollo de su comunidad y hacia la transformación social, 
avanzando hacia un ser humano nuevo, una promoción social y humana y un 
cambio social. 
Estas autoras identifican la promoción y el desarrollo de la cultura como 
elemento esencial en el desarrollo personal y colectivo de los pueblos, como 
uno de los elementos definidores de la ASC.  Y en esta línea incorporan el 
concepto de cibercultura, entendiéndola como una «cultura de la virtualidad 
real», aespacial y atemporal, generando una nueva mentalidad y desarrollo la 
cultura de la inmediatez debido a la rapidez de las comunicaciones. Aunque 
entiende que la tecnología es un recurso al servicio del desarrollo humano.  
 
Viché (2008) entiende la e-animación o animación cibercultural como las 
prácticas de la animación sociocultural en las sociedades del conocimiento. 
 
Según las definiciones del concepto presentadas, se recogen a continuación los 
aspectos más importantes que rondan al término ASC a lo largo del tiempo. 
• Ámbitos: 
o Personal o del individuo: pretensión de modificación de 
conductas y adquisición de hábitos a partir de las acciones del 
individuo. 
o Social o de grupo: vivencia cultural y participación ciudadana. 
o  Virtual o en red: a través de diálogos “multisituados” establece 
como nuevo capital con valor  la red social. Las redes sociales 
permiten construir una identidad digital, establecer relaciones y 
formar parte de una comunidad. Aparece el empowerment grupal, 
definido como la capacidad del grupo para actuar con una 
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finalidad prefijada colectivamente. Este ámbito tiene 
consecuencias sobre nuestro estilo de vida. 
• Agentes de intervención: personas que actúan en y sobre las personas 
buscando una educación en el cambio de actitudes, tratando de 
estimular la acción, con el fin de lograr la participación, el cambio y 
mejora de la sociedad.  
• Modalidad: El Consejo de Europa analiza la animación a través de la 
cultura, la sociedad y la educación. Se puede ver en la tabla 1.2. los 
aspectos más importantes de cada una de estas modalidades según 
Ventosa (1993). 
Tabla 1.2. Modalidades de la ASC 
SO
CI
AL
 
Claves Participación, transformación, dinamismo, cambio o 
movilización social, integración, protagonismo… 
Metodología Centrado en el grupo o comunidad. 
Actuación Asociaciones, movimientos o colectivos ciudadanos, 
centros cívico-sociales, centros de acción social o de 
servicios sociales… 
CU
LT
U
R
AL
 Claves Creatividad, artes, expresión, ocio. 
Metodología Centrado en la actividad. 
Actuación Casas y centros culturales, centros polivalentes, escuelas 
artísticas. 
 
E
D
U
CA
TI
VA
 
 
Claves 
Desarrollo personal, transformación de actitudes, sentido 
crítico, responsabilidad, proceso concienciación, 
sensibilización, motivación, incentivación… 
Metodología Centrado en la persona. 
Actuación Universidades populares, educación compensatoria, centros 
ocupacionales, actividades extraescolares, centros y clubs de 
OyTL 
 
 
 Fuente: Elaboración propia basado en Ventosa (1993) 
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Se incorporamos la ciberanimación como modalidad emergente en esta 
última década (véase tabla 1.3.).  
 
      Tabla  1.3. Modalidad emergente 
 
CI
BE
R
AN
IM
AC
IÓ
N
 Claves Medio de acceso a la información y la interacción, 
posibilitando acciones transformadoras de la propia 
realidad.   
Metodología Centrado en la configuración espaciotemporal y 
organizativa de la propia red. 
Actuación Redes sociales digitales y móviles, espacios sociales online. 
Redes locales, nacionales y globales. 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
• Finalidades: 
o Mejorar la calidad de vida 
o Transformar la realidad 
• Valores: Los valores humanos se constituyen como estrategia 
metodológica para lograr sus fines. Es necesario educar en valores 
teniendo en cuenta la dificultad intrínseca que conlleva al posicionarse 
en un terreno poco firme, de lo que está bien o mal, de lo correcto o 
incorrecto, desde una perspectiva ética (Cortés, 2004).  
 
Se puede concluir que el concepto de ASC muy poco ha cambiado en las tres 
primeras décadas incorporándose tan solo la modalidad educativa en los años 
ochenta. Sin embargo, el nuevo siglo presenta un nuevo aspecto, el 
tecnológico, que aporta nuevas orientaciones para la ASC (véase tabla 1.4.). 
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Tabla 1.4. Evolución del concepto de ASC 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Fuente: Elaboración propia 
 
1.3.3.  Perspectivas de la ASC 
 
Vistos los antecedentes y definición del término, queda por concretar la 
relación de la ASC con la educación en el OyTL. Para ello se atiende a las 
diferentes perspectivas que se recogen desde las propias raíces de la ASC. 
Herrera (2006), señala que la educación en el tiempo libre surge de la 
educación popular de América Latina y l´animation culturelle de Francia. 
Derivando de cada una de ellas las perspectivas que se señalan a continuación 
y que se pueden ver sintetizadas en la tabla 1.5. 
 
• La ASC como desarrollo comunitario.  
o Es una acción socioeducativa participativa con grupos. 
 
 Década 
1970 
Década 
1980 
Década 
1990 
Década 
2000 
 
ÁMBITO 
Personal/individuo ✔ ✔ ✔ ✔ 
Social/grupo ✔ ✔ ✔ ✔ 
Virtual/red    ✔ 
AGENTES DE INTERVENCIÓN ✔ ✔ ✔ ✔ 
 
 
MODALIDAD 
Social  ✔ ✔ ✔ ✔ 
Cultural ✔ ✔ ✔ ✔ 
Educativa  ✔ ✔ ✔ 
Ciberanimación    ✔ 
FINALIDADES Mejorar la calidad de 
vida 
✔ ✔ ✔ ✔ 
Transformar la 
realidad 
✔ ✔ ✔ ✔ 
VALORES ✔ ✔ ✔ ✔ 
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o El componente social es lo más característico y distintivo.  
o Los contenidos son más de carácter ético-políticos qué técnicos.  
• La ASC como educación en el OyTL. 
o Ofrece actividades de ocio, culturales, deportivas, artísticas, 
intelectuales, sociales, medioambientales, etc.,  
o Fundamentalmente pertenecen al sector infantil y juvenil.  
o Se desarrolla en el tiempo libre y de forma voluntaria.  
o Es muy importante el aspecto grupal, surgiendo en muchos 
casos desde el asociacionismo, para su propia promoción.  
• La ASC como gestión cultural.  
o  Recoge acciones para la promoción cultural. 
o Sitúa a la ASC con un papel dentro del desarrollo cultural de la 
sociedad.  
o La ASC parte con una idea de emancipación colectiva. 
 
          Tabla 1.5. Raíces de la ASC 
 
 
 
 
 
 
          Fuente: Herrera (2006) 
 
En la tabla 1.6. se presentan según Rodríguez en Herrera (2006) las 
perspectivas de la ASC de un modo estructurado: 
 
 
 
 
 
AMÉRICA  LATINA  FRANCIA 
Pedagogía del oprimido 
(Freire) 
Educación popular 
(todos tenemos 
cultura) 
 L´animation 
 Culturelle 
     Educación popular 
     (cultura para todos) 
    
 
 
 
Raíces de la ASC 
 
Desarrollo  
comunitario 
Educación en 
el OyTL 
Gestión 
cultural 
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Tabla  1.6. Perspectivas de la ASC 
 ANIMACIÓN 
SOCIOCULTURAL 
ANIMACIÓN EN EL 
TIEMPO LIBRE 
ANIMACIÓN (GESTIÓN) 
CULTURAL 
Fi
na
lid
ad
e
 
 
• Desarrollo social 
• Acción transformadora 
• Democracia cultural 
. 
 
• Desarrollo personal 
y social positivo 
• Ocupación del 
tiempo libre 
 
• Democratización de 
la cultura 
O
bj
et
iv
os
 
 
• Participar social y 
culturalmente 
• Favorecer la 
interrelación 
• Reflexionar de manera 
crítica 
 
• Participar en 
acciones lúdicas, 
culturales o creativas 
• Favorecer la 
interrelación 
 
• Movilización de 
personas, grupos y 
colectivos con fines 
culturales 
• Promover la 
creatividad de 
individuos y grupos 
O
bj
et
o  
• Grupo como base de la 
acción colectiva 
 
 
• Grupos infantiles y 
juveniles 
• Asociaciones 
 
• Cultura popular entre 
grupos 
• Recursos culturales 
Su
je
to
 
 
• Agente que ejerce la 
función de animador y 
promotor de relaciones 
sociales 
 
• Agente que ejerce 
como dinamizador 
de grupos y gestor 
de actividades 
 
• Agente que ejerce la 
función de animador 
(gestor) cultural 
M
ét
od
o 
 
• Generación de la 
dinámica social desde la 
participación 
• Proceso participativo de 
trabajo social 
comunitario 
 
• Generación de 
grupos y colectivos 
que compartan 
intereses en su 
tiempo de ocio  
• Diversificar las 
prácticas de ocio 
 
• Dinámica de 
sensibilización para la 
participación cultural 
T
éc
ni
ca
s  
• De comunicación, 
grupales, lúdicas, 
culturales, gestión 
cooperativa, etc. 
 
• Lúdicas, creativas, 
culturales, 
deportivas, aire libre, 
etc. 
 
• Creativas, de 
expresión, grupales, 
culturales, etc.  
Pr
io
rid
ad
  
• Social 
 
 
 
 
• Lúdica 
 
• Estética 
Fuente: Elaboración propia a partir de Rodríguez  en Herrera (2006) 
 
Esta investigación se centra en la perspectiva del OyTL por entenderlo como 
elemento de desarrollo integral y social para los destinatarios objeto de 
nuestro análisis: los jóvenes. 
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1.4. ASC Y OCIO TECNOLÓGICO  
 
El ocio parece contener en sí mismo el placer, la felicidad y la vida dichosa 
Aristóteles siglo IV a.C.  
En la antigua Grecia el ocio ya era considerado como una característica que 
definía al hombre libre, pero es en la sociedad industrial con el cambio en la 
concepción del trabajo, dejando de ser este un aspecto exclusivo de realización 
personal, cuando empiezan a aparecer estudios que muestran el ocio como un 
elemento importante  en la educación a lo largo de la vida. Cuenca Cabeza 
(2000) indica que la curiosidad aumentó en la vida moderna gracias a la 
lectura, el arte, las pinturas y grabados y la poesía descriptiva; después, la 
televisión la potenció multiplicando las funciones  de la lectura y el libro en el 
siglo pasado. Y se puede añadir que, actualmente las tecnologías han 
revolucionado la manera de comunicarnos, relacionarnos e incluso de 
comportarnos, generando una curiosidad de aprendizaje y conocimiento 
constantes. El ocio tecnológico se ha incorporado de manera progresiva a los 
nuevos estilos de vida, presentándose en ocasiones como un elemento 
imprescindible. 
En este apartado se analiza en primer lugar el origen del término ocio, su 
evolución según la perspectiva aportada por diferentes autores, haciendo 
hincapié en la necesidad de una educación del ocio; además se establece un 
vínculo con la ASC, y para finalizar, se realiza un  acercamiento al término 
ocio tecnológico. 
 
1.4.1. Definición de ocio 
 
Investigar sobre el ocio tecnológico implica definir primero qué se entiende 
por el concepto de ocio de una forma suficientemente operativa para la 
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investigación. En primer lugar, se muestran concepciones e ideas tomadas de 
Cuenca Cabeza (2008)  que a lo largo de la historia han hecho evolucionar el 
concepto hasta lo que consideramos en nuestros días: 
 
Veblen (1899): El ocio en el sentido más estricto, a diferencia de la hazaña y 
de todo esfuerzo productivo empleado en objetos que no son de utilidad 
intrínseca, no deja ningún producto material. Los criterios demostrativos de 
una ociosidad anterior toman, por tanto, generalmente, la forma de bienes 
«inmateriales ». 
 
Marcuse (1955): Puesto que la duración del día de trabajo es, en sí misma, uno 
de los principales factores represivos impuestos sobre el principio del placer 
por el principio de la realidad, la reducción del día de trabajo hasta un punto 
en el que la mera cantidad del tiempo de trabajo ya no detenga el desarrollo 
humano es el primer requisito para la libertad. 
 
Pieper (1962): ¿Será posible mantener o incluso reconquistar, frente a la 
presión del mundo totalitario del trabajo, un espacio para el ocio, que no sea 
sólo un bienestar dominical, sino el ámbito donde pueda desarrollarse una 
verdadera e íntegra humanidad, la libertad, la verdadera formación, la 
consideración del mundo como un todo? 
Sólo puede haber ocio cuando el hombre se encuentra consigo mismo, 
cuando asiente a su auténtico ser. 
 
Dumazedier (1964): El ocio es un hecho social mayor que evidentemente está 
condicionado por el tipo de trabajo, pero que a su vez influye en éste. Ambos 
forman un todo unitario, y el trabajo sólo tiene un contenido humano si 
permite la posibilidad o suscita el deseo de un ocio humano. Pero si éste se 
limita a ser una evasión fuera del trabajo, una negativa fundamental de 
interesarse en los problemas técnicos y sociales del trabajo, entonces no es 
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más que una solución falsa a los problemas de la civilización industrial. 
Además, no es posible tratar separadamente los problemas del trabajo y los 
del ocio, y en realidad la humanización de aquél a través de los valores de éste 
es inseparable de la humanización del segundo por los valores del primero. 
 
De Grazia (1966): El ocio y el tiempo libre viven en dos mundos diferentes. 
Nos hemos acostumbrado a pensar que son lo mismo, pero todo el mundo 
puede tener tiempo libre, y no todos pueden tener ocio. El tiempo libre es una 
idea de la democracia realizable; el ocio no es totalmente realizable, y por 
tanto, es un ideal y no sólo una idea. El tiempo libre se refiere a una forma 
determinada de calcular una determinada clase de tiempo; el ocio es una forma 
de ser, una condición del hombre, que pocos desean y menos alcanzan. 
 
Weber (1969):  La autonomía de la vida de ocio no es una realidad dada desde 
el comienzo, que únicamente hubiera que asegurar, sino una tarea que hay que 
llevar a cabo con la ayuda de la pedagogía del tiempo libre. 
 
Kriekemans (1973): El ocio es una «recreación», o sea, un medio para 
restablecer la voluntad y el valor de vivir. El ocio facilita el encuentro con un 
mundo distinto, en el cual podemos volver a ser nosotros mismos y poder 
conseguir fuerzas para poder enfrentarnos a las exigencias del mundo cultural 
contemporáneo. 
 
Russel (1986): El sabio empleo del ocio —hemos de concederlo— es un 
producto de la civilización y de la educación. 
 
Elias (1988): El ocio constituye un reducto para el egocentrismo socialmente 
permitido en un mundo no recreativo. 
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Aranguren (1988): El ocio y la afición enriquecen al hombre. La ociosidad le 
degrada. Y la diversión, cuando deja de ser mera pausa o descanso, se 
convierte también en el sentido de la vida. Las diversiones actuales enajenan y 
esto es precisamente lo que se pide de ellas. 
 
Estas reflexiones anteriores a los años noventa, nos permiten apuntar las 
siguientes conclusiones en forma de mapa conceptual:  
 
  Tabla 1.7. Mapa conceptual sobre ocio  
 
 
 
 
 
 
 
 
  Fuente: Elaboración propia 
 
El tiempo se estructura en tiempo de trabajo y en tiempo libre, desde este 
último se constituye el marco en el que aparece el ocio, con características de 
libertad y voluntad; conforma la esencia del ser, y se distingue de la ociosidad 
al ser potenciado a través de la pedagogía del ocio. 
 
A partir de los años noventa, surge una nueva perspectiva, la humanista, que 
revitaliza con valores y aires nuevos el ocio clásico, traduciéndose en una 
vivencia que va a facilitar la realización e identificación personal y grupal. 
 
Cuenca Cabeza (2000) marca como referencia del Ocio humanista dos 
declaraciones realizadas por la  WLRA: la Carta sobre la Educación del ocio 
       =  Libertad y voluntad 
       → Esencia del ser 
           
       ≠ Ociosidad 
       + Pedagogía del Ocio 
 
Tiempo de Trabajo 
Tiempo libre 
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en 1994 y la Declaración de Sao Paulo en 1998. En ellas se entiende el ocio 
como un derecho del ser humano que proporciona un ámbito de libertad, 
constituyéndose como un  recurso de desarrollo personal y social en un área 
específica de experiencia que mejora la calidad de vida.  
Los aspectos que definen el Ocio humanista según Kriekemans (1973) se 
reflejan en la siguiente tabla: 
 
Tabla 1.8. Aspectos que definen el Ocio humanista 
 
Vivencia lúdica Dimensión lúdica, juego, fantasía. 
Liberación Falta de obligatoriedad, voluntad de querer hacer algo y la 
satisfacción que experimentamos al realizarlo. 
Autotelismo Tiene un fin en sí mismo, busca la realización de algo sin 
pretender otra cosa a cambio de la acción. 
Formación Necesidad de una formación humanista para evitar el ocio 
nocivo. 
 
Fuente: Kriekemans (1973) 
 
Esta visión humanista, según Cuenca Cabeza (2000), posiciona al ocio como 
afirmación, lo que implica aspectos de realización e identidad personal. Añade 
el mismo autor dos perspectivas más: el ocio como negación, identificada con 
la ociosidad y percibida como problema que reclama prevención y corrección 
del ocio nocivo; y el ocio como premio, en el que el ocio hay que ganarlo a 
través del esfuerzo del trabajo.  
Desde la orientación del Ocio humanista, y la prevención del ocio como 
negación, se hace evidente la necesidad de una educación del ocio en el 
individuo.  
 
En la actualidad, aparece un nuevo concepto de ocio, el Ocio valioso. Este 
tipo de ocio recoge según Cuenca Cabeza (2014) un posicionamiento más 
social que individual. Este ocio parte de la libertad personal, con la intención 
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de mejorar no solo a las personas, sino también a las comunidades, a partir de 
la realización de experiencias satisfactorias. 
Por lo tanto, el Ocio humanista y Ocio valioso se fundamentan en tres valores 
fundamentales: libertad, satisfacción y gratuidad, interrelacionados con 
identidad, superación y justicia (Cuenca Cabeza, 2014). A través de estos 
valores se defiende la dignidad de la persona,  y se favorece su mejora y la de 
la comunidad. 
 
El mismo autor recoge cuatro referentes del Ocio valioso: 
• ocio activo: conlleva implicación, reacción, involucrarse en. 
• ocio sustancial: lo caracteriza la perseverancia, el esfuerzo, la formación, 
los beneficios duraderos, el ámbito social y la identificación. (ej. 
Voluntariado).  
• ocio creativo: cercano a lo cultural, surge el potencial creativo de la 
persona. Es un ocio automotivado, consciente, activo, complejo y 
lúdico. 
• ocio solidario: acción altruista que se orienta al desarrollo comunitario. 
 
En el apartado siguiente profundizaremos en la educación del ocio y su 
vinculación con la ASC. 
 
1.4.2. Pedagogía del ocio 
 
Erich Weber formulaba la pregunta “¿necesita ser educada la persona humana 
también en la esfera del ocio?”. El mismo autor respondía que el ocio no se 
puede organizar, disponer ni dirigir, pero tampoco es algo que venga dado de 
antemano, y no aparece automáticamente si no se cultiva (Weber, 1969). Por 
otro lado, Mundy y Odum (1979) entienden la educación del ocio como un 
proceso que tiene que ver con la adquisición de habilidades y conocimientos, 
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pero también de actitudes y conductas que propician la formación de 
diferenciados estilos de vida, en las que se implican el mundo de los valores y 
la capacidad de elección. Ruskin (1995) señala que la educación del ocio es una 
educación consciente y sistemática en la que se aspira a conseguir mejoras 
deseables en el ejercicio del ocio, pudiéndose llevar a cabo tanto en ámbitos 
específicos de ocio, como en ámbitos educativos formales o no formales.  
Continúa diciendo este autor que la motivación y capacitación para un uso 
adecuado del tiempo libre hace necesaria la educación del ocio, entendida 
como educación continua, que permite superar cambios, retos y estímulos 
diversos de consecuencias altamente positivas tanto para el individuo como 
para la sociedad, lo que contribuye a la prevención de un mal uso del ocio. 
 
Más actualmente, Cuenca Cabeza (2000) nos indica que es necesario corregir y 
prevenir el ocio nocivo y en último caso, rectificar. Por ello, la educación del 
ocio debe realizar una tarea preventiva, y en última instancia terapéutica. En 
2004, el mismo autor señala que la educación del ocio no sólo contribuye a 
que las personas alcancen su máxima potencialidad y desarrollo en el ocio, 
sino que también tiene una función importante a la hora de reducir diferencias 
y de asegurar una igualdad de oportunidades y recursos. 
 
Herrera (2006) señala que la Pedagogía del ocio se desarrolla a la luz del 
interés por formar unas prácticas de ocio que, aunque escogidas 
voluntariamente, produzcan placer, gusto por participar en ellas, pero también 
sean sanas, creativas y educativas y permitan crear una serie de hábitos y 
prácticas que posibiliten el máximo desarrollo social y personal. 
 
Trilla (1999) en una clasificación que define distintas características teóricas, 
diferencia las siguientes tres pedagogías del tiempo libre:  
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Tabla nº 1.9. Pedagogías del tiempo libre 
 
 PEDAGOGÍA 
DEL PROYECTO 
PEDAGOGÍA 
DE LA ACTIVIDAD 
PEDAGOGÍA 
DEL RESULTADO 
 
Importancia a: 
Las relaciones 
personales y el grupo. 
La actividad, el lugar de 
recreo y los equipamientos 
de recreo. 
Mejorar el contenido de la 
actividad. 
 
Características: 
Participativo y 
generador de 
compromiso. 
El sujeto elige la actividad, 
exige menor compromiso, 
responsabilidad y 
participación. 
Exige una implicación, 
constancia y compromiso 
permanente. Peligro de una 
excesiva competitividad. 
 
Objetivos: 
Desarrollo integral 
personal y social. 
Divertirse y gozar, y el 
cuidado y la protección de 
los sujetos. 
Aprendizaje activo. 
 
Ejemplo: 
Grupos scouts, clubes 
de ocio. 
Ludotecas, actividades de 
escuelas y ayuntamientos, 
colonia, campamentos… 
Asociaciones deportivas, 
coros, grupos de danzas, 
teatro o grupos en torno a 
una afición. 
Fuente: Elaboración propia a partir de Trilla (1999) 
 
Por otro lado, siguiendo a Cuenca (1995) podemos hablar de: 
• Educación  en el tiempo libre, como una labor educativa organizada en 
un período de tiempo que se considera libre para la persona que recibe 
esa educación. 
• Educación  para el tiempo libre, que planifica su acción pensando en el 
desarrollo de habilidades, actitudes o experiencias que ayuden a la 
persona a realizar, en su tiempo libre, prácticas de ocio. Puede llevarse 
en el ámbito escolar o en cualquier ámbito. 
• Educación  mediante el tiempo libre, que se lleva a cabo en un marco 
de tiempo libre y con unos objetivos específicamente relacionados con 
el ocio. 
A continuación basándonos en Dimock (1941), Weber (1969), y Mundy y 
Odum (1979), se presentan una serie de objetivos que debe cumplir todo 
proceso educativo de ocio: 
• Generar un autoconocimiento y desarrollar la capacidad personal de 
elección en los aspectos relacionados con el ocio con el fin de favorecer 
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un ocio pluridimensional y rico, que unas veces dé repercusiones físicas, 
otras intelectuales y otras estéticas o sociales. 
• Potenciar la autonomía y la autosuficiencia de las personas 
aprovechando que el ocio es un proceso continuo de nuestras vidas que 
nos acompaña desde el principio hasta el fin. 
• Orientar hacia una acción positiva y creadora que permita identificar 
valores, actitudes y objetivos relacionados directamente con el ocio. 
• Aumentar e introducir diferentes opciones y posibilidades para un ocio 
de calidad.  
• Reforzar y engrandecer la vivencia de ocio  personal mediante el 
encuentro y el proyecto compartido con otros. 
• Proteger, preservar y proporcionar ayuda de cara a cualquier amenaza o 
dificultad que surja, y si fuese necesario transformar y mejorar las 
circunstancias que puedan suscitar ciertos reparos pedagógicos. 
Desde este enfoque,  se entiende que para la educación del ocio, la persona se 
posiciona como eje central de la actividad. La actividad de ocio responde a su 
centro de interés, sus actitudes y emociones; puede ser elegida, suscitada o 
creada; con carácter  individual o grupal;  y se completa con su desarrollo en 
un contexto físico o virtual. 
A partir de Lundberg (1974), y Ruskin (1995), se considera que una 
experiencia de ocio será positiva y enriquecedora siempre que: 
• Aporte un interés permanente. 
• Disponga de actividades variadas y viables. 
• Exista libertad en la elección. 
• Surjan oportunidades para su realización. 
Además, la educación recibida influirá en la satisfacción de la propia 
experiencia. 
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En relación al vínculo entre el OyTL y la ASC, Merino (2003) indica que la 
ASC, por sus características de libertad, dinamización, participación y 
creatividad, entre otras, aparece como una metodología muy apropiada para la 
educación del ocio; Por lo tanto, podemos concluir que la ASC y la Pedagogía 
del ocio no son lo mismo pero coinciden bastante, pudiéndose entender que 
la ASC es una forma de organizar el OyTL, y que el OyTL hace posible que 
aparezcan las intervenciones de ASC (Puig Rovira  y Trilla, 1987). 
 
1.4.3. Ocio tecnológico 
 
En la actualidad los cambios tecnológicos, sociales y culturales han modificado 
los valores y los estilos de vida de los ciudadanos repercutiendo en sus prácticas 
y vivencias de ocio. Las innovaciones tecnológicas influyen en la 
transformación de los valores en la medida en que cambian las costumbres al 
asociarse a ese espacio virtual que se constituye como otra realidad con sus 
construcciones simbólicas propias. 
 
El Ocio humanista es un Ocio autotélico, que se hace realidad a través de 
cinco dimensiones diferentes, pero no separadas. Cuenca Cabeza (2000) indica 
las siguientes dimensiones: la dimensión lúdica, la dimensión creativa, la 
dimensión  ambiental-ecológica, la dimensión festiva y la dimensión solidaria.  
 
El ocio digital según Stebbins (1992) satisface una serie de necesidades a 
través de funciones integradas y disponibles que van más allá de un 
entretenimiento pasajero. De este modo, las TIC crean las condiciones para el 
desarrollo de nuevos espacios de ocio. Se añade así una nueva dimensión a las 
apuntadas por Cuenca Cabeza: la dimensión digital. Esta dimensión se 
conforma de acuerdo a las actividades y objetivos del ocio, pero también en 
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base a los dispositivos y al alcance de su misma esencia: ser digital y virtual. Se 
presenta en la tabla 1.10. las características de esta dimensión. 
 
Tabla 1.10. Características de la dimensión digital 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
Las actividades de ocio digital, según Bryce (2001), cumplen funciones 
similares, o iguales, a las que proporcionan las tradicionales; relajación, 
estimulación, escape, interacción social y desarrollo de la identidad y del estilo 
de vida, aunque llevan a algunos cambios en la experiencia del ocio. El mismo 
autor sugiere que  estos cambios pueden obedecer al continuo y cambiante 
entorno tecnológico que tiene incidencia en la idea de ocio y en su 
organización, con influencia tanto de los elementos de acceso utilizados 
durante el ocio como de la experiencia misma. 
El ocio digital está ligado a todas las posibilidades que dan el ordenador, 
internet, las consolas de juego, los móviles y otros dispositivos digitales. Son 
actividades en las que se está solo frente a estos recursos pero que pueden ser 
compartidas con otros a través del seguimiento de las actividades de los 
demás. Se trata de una estrategia para formar parte de un grupo, no quedar 
• Politemporalidad.  
• Poliespacialidad. 
• Simultaneidad en espacios virtuales y físicos. 
• Itinerancia: si el dispositivo tiene movilidad. 
• Reduce la inhibición. 
• Improvisada: se puede realizar una actividad de ocio sin que se 
tenga que planear por anticipado. 
• Evasión: se constituye como una vía de escape para descansar la 
mente o evadirse de la rutina. 
• Suple a los tiempos “muertos”. 
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aislado de los nuevos entornos de encuentro y así estar presente en los 
espacios que permiten obtener información y mantenerse al día. 
Lo que diferencia y da significado a las actividades digitales es, precisamente, 
el contexto y sus propiedades sociales, ya que estas herramientas de 
comunicación propician las actividades de ocio con fines de socialización. El 
hábito de “estar conectados” responde a una necesidad de estar en contacto 
con otras personas. Los dispositivos y servicios digitales facilitan la 
comunicación itinerante y disponibilidad en cualquier momento, lo que 
posibilita una interacción y contacto en una dialéctica local y global continua 
que permite compartir intereses. 
En estas sociedades del conocimiento mediante el uso de las TIC, las variables 
tiempo y espacio cobran una nueva dimensión. Los factores politemporales y 
poliespaciales caracterizan así a esta nueva dimensión digital  (grupos de 
whatsapp, juegos en red, twitter…).  
Es un ocio que ofrece libertad para decidir el momento en que se realizará la 
actividad digital, estando presente durante los momentos de la rutina diaria en 
casa, pero también en el trabajo y durante los desplazamientos de un lugar a 
otro, de tal forma que se borran los límites entre ambas actividades. 
Entendemos que, con los nuevos dispositivos móviles y su conexión en red, el 
ocio se acerca más a las personas, ya que cualquier momento de evasión puede 
suponer el disfrute de un ápice de ocio, que irá conformando el todo. De este 
modo, las TIC se convierten en un acelerador social del ocio. 
Por otro lado, los espacios de ocio contemporáneos son experimentados 
como múltiples, diversos y simultáneos y no solo integran el espacio físico ya 
que se diversifican, y su característica digital les otorga la propiedad de estar en 
todos los lugares y en ninguno en concreto. Se crean los espacios de ocio 
anormales, “heterotópicos” diría Foucault (1967) caracterizados por la 
yuxtaposición en un mismo contexto de varios lugares.  
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Al mismo tiempo, nos recuerdan Smith y Kollok (1999) que debemos tener en 
cuenta que en el ciberespacio la experiencia de tiempo e interacción se altera, 
siendo tanto sincrónica como asincrónica. El individuo está simultáneamente 
envuelto en ambos tipos de interacción, está dentro de los espacios virtuales 
de ocio mientras también está presente en su entorno real.  
Morín (2004) señala que el pensamiento complejo afronta no solamente el 
tiempo, sino el problema de la politemporalidad, en este mismo marco de 
complejidad, hemos añadido el término poliespacialidad. 
Por lo tanto nuestro mapa conceptual acerca del ocio tecnológico queda del 
siguiente modo: 
 
Tabla 1.11. Mapa conceptual de ocio tecnológico 
 
 
 
 
 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
La politemporalidad y la poliespacialidad se van a instaurar de este modo, 
como características principales de la nueva dimensión digital del ocio.  
 
1.5. SÍNTESIS DEL CAPÍTULO 
 
La ASC se desarrolla entre teorías y planteamientos anclados en el pasado, y la 
implantación de metodologías innovadoras reclamadas por las sociedades del 
conocimiento. Se plantea así un nuevo marco a partir del cual debemos 
reflexionar sobre el nuevo papel de la ASC, desde la profesionalización y por 
supuesto desde la actual realidad social. 
       =  Libertad y voluntad 
  → Esencia del ser       
≠ Ociosidad 
                
+ Pedagogía del Ocio 
 
Politemporalidad 
Poliespacioalidad 
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Se entiende por tanto, que la ASC debe potenciar un desarrollo personal y 
social positivo, a través del sentido crítico y la responsabilidad, mediante la 
construcción de un proceso de concienciación y de sensibilización tecnológica 
que parta de la motivación que la propia tecnología proporciona. De este 
modo es posible adquirir competencias válidas para los ámbitos personal, 
social y laboral. Desde este punto de vista las TIC se presentan como 
complemento a la dinamización social, se constituyen como nuevo espacio de 
comunicación y participación. El OyTL se muestra como una de las 
perspectivas de la ASC que marca un escenario adecuado para educar en 
valores sociales y personales a través de la dimensión digital.  
 
A partir de la aparición de las sociedades del conocimiento surgen nuevos 
términos que se consideran necesarios integrar  con el concepto o 
metodología de la ASC, ya que definen a la nueva sociedad que se está 
construyendo: el ámbito virtual/red y la modalidad de ciberanimación. 
 
Este enfoque permite presentar un mapa conceptual de la ASC adaptado a las 
sociedades del conocimiento (véase tabla 1.12.). 
 
Tabla 1.12. Mapa conceptual de la ASC en las sociedades del conocimiento 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fuente: Elaboración propia 
  
PERSONAL/ 
INDIVIDUO 
SOCIAL/ 
GRUPO 
DINAMIZACIÓN 
 
INTERVENCIÓN 
 
INTEGRACIÓN 
 
PARTICIPACIÓN 
 
MOTIVACIÓN 
 
INNOVACIÓN 
 
CREACIÓN 
 
USO TIC 
AGENTE  
SOCIAL 
(relación, integración 
participación) 
 
CULTURAL 
(patrimonio cultural,  
creatividad) 
 
EDUCATIVO 
(ajustes al sistema educativo 
motivación ) 
 
CIBERANIMACIÓN 
ÁMBITOS MODALIDAD FINALIDADES 
VIRTUAL/RED 
MEJORAR  
LA CALIDAD  
DE VIDA 
 
TRANSFORMAR  
LA REALIDAD 
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2.1. INTRODUCCIÓN 
 
Justificada queda la necesidad de una educación en el OyTL en España. Por 
un lado a través del asentamiento de la ASC en los años noventa que condujo 
a un reconocimiento profesional y académico, mediante la consolidación 
como estrategia metodológica de intervención socioeducativa;  y por otro, 
fundamentado en las bases que guían la pedagogía del ocio, todo ello 
desarrollado en el capítulo anterior. 
La ciberanimación aparece como una incipiente modalidad de la ASC que 
permite una adaptación a las actuales sociedades del conocimiento. A partir de 
este planteamiento, se pretende en este capítulo mostrar un enfoque de  
competencias digitales que pueda vincularse a los programas formativos de 
MOyTL, con el fin de ajustar necesidades y reflejar teorías actuales que 
permitan orientar la práctica de la ASC. 
Se comienza con un análisis del concepto de competencia  tanto desde el 
ámbito profesional como educativo, se hace hincapié en los marcos europeos 
y nacionales de cualificaciones, con el objetivo de señalar las competencias 
digitales necesarias en dichos ámbitos para su adecuación a las demandas 
actuales. Para finalizar se analizan los programas oficiales de formación 
vigentes en España en relación a la ASC, con el fin de realizar inferencias en el 
desarrollo de esta investigación.  
 
2.2. COMPETENCIAS 
 
En primer lugar se muestra la definición del concepto de competencia según 
diferentes autores y se identifica su influencia en los ámbitos profesional y 
educativo. Posteriormente se realiza un recorrido por el marco europeo de 
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cualificaciones y su homónimo a nivel nacional, para concluir con aquellas 
competencias digitales que serán objeto de análisis para el perfil profesional 
del MOyTL.  
 
2.2.1. Definición de competencia 
 
En los últimos tiempos la noción de competencia se ha impuesto en el mundo 
laboral y educativo donde se aspira a formar a personas competentes. Se trata 
de un término difícil de acotar debido a la variedad de definiciones y 
taxonomías no siempre integradas que en ocasiones pueden generar 
confusión. Por lo tanto, se puede comprender y explicar el origen y evolución 
de las competencias, aunque no quiere decir que resulte sencillo conocer 
cómo se generan, tal y como señala el proyecto Definición y Selección de 
Competencias (DeSeCo, OCDE, 2002) y otros muchos autores.  
A continuación se presentan los elementos clave que definen el término 
competencia y determinan sus aspectos básicos, según las aportaciones de  
algunos autores y documentos oficiales:  
Hayes (1985) la define como la capacidad de usar el conocimiento y las 
destrezas relacionadas con productos y procesos y por consiguiente, de actuar 
eficazmente para alcanzar un objetivo. 
Jessup (1991) identifica las competencias como el conjunto específico de 
destrezas necesarias para desarrollar un trabajo particular que puede también 
incluir las cualidades necesarias para actuar en un rol profesional. 
Bunk (1994) entiende que son un conjunto de conocimientos, destrezas y 
aptitudes necesarias para ejercer una profesión, resolver problemas 
profesionales de forma autónoma y flexible y ser capaz de colaborar en el 
entorno profesional y en la organización del trabajo.  
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En el RD 797/1995 del Ministerio de Trabajo y Seguridad Social donde se 
establecen las directrices sobre certificados de profesionalidad, se señalan las 
competencias como la capacidad de aplicar conocimientos, destrezas y 
actitudes al desempeño de la ocupación que se trate, incluyendo la capacidad 
de respuesta a problemas e imprevistos, y la  autonomía, flexibilidad, y 
colaboración con el entorno profesional y con la organización del trabajo. 
Autores como Belisle y Linard (1996) introducen la experiencia. Determinan 
las competencias como la habilidad adquirida por la asimilación de 
información pertinente y la experiencia. 
Según Jiménez (1996) la consecución de las distintas competencias 
desembocan de una u otra forma en la cualificación profesional, que no es 
más que la acreditación, mediante un título, de haberlas logrado. 
A su vez, Montmollin (1996) señala que la competencia es inseparable de los 
razonamientos, y está constituida por los conocimientos (declarativos, de 
procedimientos,...), las habilidades (menos formalizadas, a veces, llevadas a 
rutinas), y los  metaconocimientos (conocimientos de sus propios 
conocimientos, que sólo se adquieren por medio de la experiencia). 
Levy-Leboyer (1997) define las competencias como comportamientos 
observables en la realidad cotidiana del trabajo donde se ponen en práctica, de 
forma integrada, aptitudes, rasgos de personalidad y conocimientos 
adquiridos. Cada competencia es el producto de una combinación de recursos. 
El profesional construye sus competencias mediante aspectos relacionados 
con su persona (saberes, saberes hacer, cualidades, experiencia,...) y aspectos 
relacionados con su experiencias (medios, red relacional, red de información). 
Estas competencias producidas con sus recursos suponen actividades y 
conductas profesionales adaptadas a contextos singulares. 
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Tejada Fernández (1999) conceptualiza las competencias como el conjunto de 
conocimientos, procedimientos y actitudes combinados, coordinados e 
integrados en la acción, adquiridos a través de la experiencia formativa y 
profesional que permite al individuo resolver problemas específicos de forma 
autónoma y flexible en contextos singulares. Afirma también que competencia 
se refiere a las funciones, tareas y roles de un profesional -incumbencia- para 
desarrollar adecuada e idóneamente su puesto de trabajo -suficiencia- que son 
resultado y objeto de un proceso de capacitación y cualificación. 
Según el proyecto DeSeCo (OCDE, 2002) se definen como la capacidad de 
responder a demandas complejas y llevar a cabo tareas diversas de forma 
adecuada. Supone una combinación de habilidades prácticas, conocimientos, 
motivación, valores éticos, actitudes, emociones y otros componentes sociales 
y de comportamiento que se movilizan conjuntamente para lograr una acción 
eficaz. 
González y Wagenaar (2003) consideran que las competencias representan 
una combinación dinámica de atributos, en relación al conocimiento y su 
aplicación, a las actitudes y responsabilidades, que describen los resultados de 
aprendizaje de un determinado programa o cómo los estudiantes serán 
capaces de  desarrollarse al final del proceso educativo. 
Según Perrenoud (2004) el desarrollo de competencias implica una aptitud 
para enfrentar eficazmente una familia de situaciones análogas, movilizando a 
conciencia y de manera a la vez rápida, pertinente y creativa, múltiples 
recursos cognitivos: saberes, capacidades, micro-competencias, informaciones, 
valores, actitudes, esquemas de percepción, de evaluación y de razonamiento. 
 
La Recomendación del Parlamento Europeo y del Consejo relativa a la 
creación del Marco Europeo de Cualificaciones para el aprendizaje 
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permanente (2008), define la competencia como una capacidad para utilizar 
conocimientos, destrezas y habilidades personales, sociales y metodológicas, 
en situaciones de trabajo o estudio y en el desarrollo profesional y personal; en 
el Marco Europeo de Cualificaciones, la competencia se describe en términos 
de responsabilidad y autonomía. 
Atendiendo a las definiciones anteriores y a los conceptos clave que se reflejan 
en ellas se presenta a continuación un mapa conceptual que sintetiza las 
aportaciones de los distintos autores y organismos: 
Tabla nº 2.1. Mapa conceptual de competencia 
 
 
 
 
 
 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
Según este mapa conceptual se entiende que la competencia está vinculada a 
los conocimientos, destrezas y aptitudes que obtiene un individuo a través de 
un proceso autónomo y flexible de capacitación y cualificación en ámbitos 
profesionales y sociales de una manera eficaz y eficiente, que se retroalimenta 
a través de la experiencia, siendo válidos para unos contextos determinados. 
 
 
 
 
INDIVIDUO 
Conocimientos 
Destrezas 
Aptitudes 
ÁMBITOS 
PROFESIONAL Y 
SOCIAL 
Eficacia y 
Eficiencia 
 
Experiencia 
Autonomía y flexibilidad 
PROCESO 
Capacitación y cualificación 
C    O    N    T    E    X    T    O 
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2.2.2. Las competencias en Europa 
 
Considerada la competencia como un elemento de mejora para los sistemas 
profesionales, y siendo la cualificación la plasmación de aquella, Fuller (1995) 
considera que las cualificaciones vienen a cumplir tres propósitos: selección, 
fortalecimiento del aprendizaje y certificación. La competencia puede 
adquirirse mediante procesos reglados y no reglados; sin embargo, la 
cualificación es el resultado formal de un proceso de evaluación y validación 
que se obtiene cuando un organismo competente establece que el aprendizaje 
de un individuo ha superado un nivel determinado. Se puede acceder a él 
(total o parcialmente) a partir de la enseñanza no formal o los aprendizajes 
autónomos y experienciales, que requieren ser convalidados y reconocidos 
oficialmente.  
Grooting (1994) indica que el concepto de cualificación está muy ligado al 
contexto específico de cada país,  en función de la dependencia existente entre 
los sistemas de educación y formación con las estructuras de mercado, los 
sistemas de relaciones industriales y los tipos de organización laboral.  
Según una síntesis de Tejada (1999) acerca de los orígenes de las competencias 
en distintos países europeos, sabemos que en el Reino Unido la competencia 
surgió asociada a la evaluación, de ahí que el enfoque de competencias en este 
país esté orientado al rendimiento, basándose en una evaluación que se 
corresponde con normas detalladas; en Alemania, sin embargo, las 
competencias están vinculadas a las definiciones profesionales globales cuyo  
énfasis está en el proceso formativo; por otro lado, en Francia la competencia 
surge como crítica a la pedagogía tradicional basada y fundamentada en los 
conocimientos teóricos escolares, que había que superar para dar opción a las 
actividades de formación continua y perfeccionamiento profesional, poniendo 
en tela de juicio las instituciones formativas; Holanda se posiciona en una 
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óptica de integración institucional y descentralización de las responsabilidades 
formativas, presenta mayor flexibilidad interna, facilita la transición dentro del 
sistema, y considera las competencias similares a las cualificaciones, que hacen 
referencia a títulos y certificados; en España, aparece una combinación del 
sistema británico - normas de referencia para la formación inicial - y del 
sistema francés - fomento de la formación en la empresa -. 
Con el fin de aunar criterios desde un enfoque europeo se hace necesario 
acercar posturas independientemente de las características concretas de cada 
país.  
A partir del Consejo Europeo de Lisboa (2000), se reconoce la importancia 
del papel que desempeñan los sistemas educativos y de formación dentro de la 
estrategia económica y social para el futuro de la Unión Europea. Señala la 
necesidad de la adaptación de estos sistemas a las demandas de las sociedad 
del conocimiento, otorgándole importancia al aprendizaje a lo largo de la vida. 
Pero es a través del Consejo Europeo de Barcelona en 2002, donde se 
considera la necesidad de definir aquellas destrezas básicas que van a permitir 
a todos los ciudadanos seguir aprendiendo a lo largo de su vida personal y 
profesional. 
Al mismo tiempo, otros foros internacionales abordan el mismo tema y 
realizan aportaciones interesantes, como, por ejemplo, la Organización para la 
Cooperación y el Desarrollo Económico (OCDE), que en 2002 llevó a cabo el 
proyecto Definición y Selección de Competencias Clave (DeSeCo, 2002). Este 
proyecto concreta la primera definición de las competencias clave cuya 
pretensión es contribuir a valorar los resultados productivos para los 
individuos y las sociedades, y ayuda a encontrar retos importantes en una 
amplia y variada serie de contextos.  
En el citado Consejo Europeo de Lisboa se toma la iniciativa en tres aspectos 
importantes:  
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• La mejora de la  transparencia de las cualificaciones y la transferibilidad 
de las mismas, fomentando el aprendizaje permanente como medida 
principal para adaptar los sistemas de educación y formación de la 
Comunidad a las exigencias de las sociedades del conocimiento.  
• El aprendizaje permanente  (LLL- Life Long Learning) como un marco 
común para los programas europeos en los sectores de la educación, la 
formación y la juventud. 
• Planteamiento de una nueva economía europea basada en el 
conocimiento, en busca de un espacio de convergencia que establezca 
mínimos comunes educativos. Este aspecto se realizará a través del 
programa “Educación y Formación 2010” (2004). Surgen entonces la 
necesidad de definir  key competences o competencias clave 1entendidas 
como el sustento del aprendizaje a lo largo de toda la vida. Este 
programa se centra en la aplicación de competencias clave en el marco 
europeo, la evolución de las estrategias nacionales de aprendizaje 
permanente, la reforma de los sistemas de Educación y Formación 
Profesional y la modernización de la enseñanza superior. 
Estos tres aspectos se instauran como elementos esenciales y 
complementarios que van a permitir adaptar la realidad educativa y laboral a la 
actual realidad europea. 
Se avanza en el establecimiento de un marco comunitario único para fomentar 
la transparencia de las cualificaciones y competencias a través de la Decisión 
del Parlamento Europeo y del Consejo de 15 de diciembre de 2004, por la que 
se crea un expediente personal y coordinado de documentos, denominado 
1 Optamos por utilizar la traducción al castellano de competencias clave, en lugar de básicas siguiendo las 
orientaciones de Valle y Manso (2013). Estos autores consideran que lo “básico” es algo mínimo y suficiente, 
mostrando un sentido estático, siendo el término “clave” referido a desempeños necesarios para el desarrollo 
futuro de nuevos desempeños en la supercomplejidad del siglo XXI, adquiriendo así un sentido más 
dinámico. 
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Europass. Los ciudadanos pueden utilizarlo con carácter voluntario para 
comunicar y presentar mejor sus cualificaciones y competencias en toda 
Europa.  
 
Pero es en el año 2006 a través de la Recomendación  del Parlamento 
Europeo y del Consejo acerca de las “Competencias clave para el aprendizaje 
permanente”, donde se definen ocho competencias clave. Estas competencias 
son el factor esencial para lograr una mano de obra adaptada al mercado de 
trabajo y para conseguir el aprendizaje permanente.  
 
Esta Recomendación invita a los Estados miembros a garantizar que: 
• La educación y la formación iniciales permitan desarrollar las 
competencias clave que preparen para la vida adulta. 
• Exista un apoyo para los jóvenes en situación de desventaja durante 
su formación, con el fin de que alcancen su potencial educativo; 
• Se dote de gran importancia al aprendizaje permanente con el fin de 
desarrollar y actualizar las competencias clave. 
• Se establezcan infraestructuras permanentes que garanticen el acceso 
tanto a la educación y la formación como al mercado laboral en un 
proceso de desarrollo y actualización. 
Entre las ocho competencias clave que señala la Unión Europea destacan las 
siguientes por considerarse importantes para nuestro ámbito de investigación: 
• Digital: Uso seguro y crítico de las tecnologías de la sociedad de la 
información (TSI) y por tanto, el dominio de las TIC. 
• Aprender a aprender: Vinculada al aprendizaje, a la capacidad de 
emprender y organizar un aprendizaje ya sea individualmente o en 
grupos. 
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• Social y cívica: Remite a las competencias personales, interpersonales e 
interculturales, así como a todas las formas de comportamiento de un 
individuo para participar de manera eficaz y constructiva en la vida 
social y profesional. Esta competencia se corresponde con el bienestar 
personal y colectivo. 
• Conciencia y expresión culturales: Conciencia de la importancia de la 
expresión creativa de ideas, experiencias y emociones a través de 
distintos medios (la música, las artes escénicas, la literatura y las artes 
plásticas). 
En la actualidad aparece un nuevo marco estratégico para la cooperación 
europea en el ámbito de la educación y la formación basado en el programa 
“Educación y Formación 2010” (ET 2010), es el programa “Educación y 
Formación 2020” (2009).  Este programa de trabajo persigue como objetivo 
primordial seguir apoyando el desarrollo de los sistemas de educación y 
formación en los Estados miembros. Abarca la totalidad de los sistemas de 
educación y de formación dentro de una perspectiva de aprendizaje 
permanente, en todos los niveles y contextos (incluidos los aprendizajes no 
formal e informal). Se basa principalmente en el desarrollo de los marcos de 
cualificaciones nacionales, vinculados al Marco Europeo de Cualificaciones y a 
la adquisición de las competencias clave, mediante una promoción de la 
equidad, la cohesión social y la ciudadanía activa. 
 
Según Gimeno Sacristán (2008) el planteamiento europeo orientado a 
implantar el concepto de competencias clave surge como consecuencia del 
programa de cualificaciones profesionales, la validación de la experiencia 
laboral y la relación entre la educación informal, formal y la educación 
permanente.  
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Por otro lado, Valle y Manso (2013) inciden en señalar que una de las políticas 
educativas más importantes a nivel supranacional propuesta por la Unión 
Europea es la creación y el desarrollo de las competencias clave tanto por sus 
repercusiones reales en las políticas nacionales en los Estados miembros como 
por responder a los retos de la sociedad contemporánea tanto en el ámbito 
laboral como en el educativo.   
Los programas basados en competencias se plantean en contra de los 
aprendizajes academicistas, ya que pretenden consolidar el aprendizaje 
dándole algún tipo de funcionalidad en el desempeño de cualquier acción 
humana. Se considera así que, el aprendizaje por competencias comporta un 
valor añadido al mercado laboral, en el ámbito de la cohesión social y de la 
ciudadanía activa, constituyendo un elemento esencial de innovación, 
productividad y competitividad, y permiten la plena realización personal del 
individuo en las sociedades del conocimiento.  Para este fin se diseñan  los 
siguientes marcos de cualificaciones europeos y nacionales, orientados a 
consolidar las propuestas sobre  las cualificaciones: 
A nivel Europeo: 
• El Marco de Cualificaciones del Espacio Europeo de Educación 
Superior (QF-EHEA). Se crea en el año 2005 como resultado al 
proceso de Bolonia. Se refiere  a los títulos adquiridos en el sistema de 
la Educación Superior.  
• El Marco Europeo de Cualificaciones para el Aprendizaje a lo Largo de 
la Vida (EQF). Aparece en el año 2008 promovido por la Comisión 
Europea. Se refiere a todos los tipos de aprendizaje. 
El EQF será el marco de referencia para nuestra investigación. Señalamos 
como referentes para su creación la Resolución del Consejo, de 27 de junio de  
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2002, sobre la educación permanente, que insta a la Comisión a desarrollar un 
marco para el reconocimiento de las cualificaciones tanto para la educación 
como para la formación, basándose en las realizaciones del proceso de 
Bolonia y fomentando una actuación similar en el ámbito de la formación 
profesional. Más adelante, el Informe conjunto del Consejo y de la Comisión 
sobre la ejecución del programa de trabajo ET 2010, señala la necesidad de 
desarrollar un Marco Europeo de Cualificaciones. En este año la Comisión 
Europea comienza el desarrollo de este marco, y en el Proceso de 
Copenhague (2002) se tratan las futuras prioridades de una cooperación 
reforzada europea en materia de educación y formación profesionales, dando 
prioridad al desarrollo de un Marco Europeo de Cualificaciones abierto y 
flexible, basado en la transparencia y en la confianza mutua, como referencia 
común tanto para la educación como para la formación. 
Será finalmente en la Recomendación de 2008 del Parlamento Europeo y del 
Consejo relativa a la creación del EQF, donde se refleje el marco común de 
referencia que relaciona entre sí los sistemas de cualificaciones de los países. 
Esta estructura permite asegurar que las competencias clave se integran 
plenamente en las estrategias e infraestructuras de los Estados miembros y 
particularmente, en el marco del aprendizaje permanente.  
Sus objetivos principales son fomentar la movilidad de los ciudadanos entre 
diversos países y facilitar el acceso al aprendizaje permanente tendiendo 
puentes entre el aprendizaje formal, no formal e informal, mediante la 
validación de los resultados del aprendizaje adquiridos mediante la 
experiencia.  Se refuerzan así,  los instrumentos de movilidad europea ya 
existentes, como Europass, Erasmus y ECTS2. 
2 Medidas tomadas con anterioridad por el Parlamento y el Consejo con el fin de favorecer un marco comunitario único 
que favorezca la movilidad Europea. 
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El modo de vincular los diferentes sistemas y marcos nacionales de 
cualificaciones se basa en una referencia europea común: los ocho niveles de 
referencia del EQF. Estos niveles se describen en términos de resultados de 
aprendizaje (conocimientos, destrezas y competencias), ya que se considera 
que  los sistemas de educación y formación europeos son tan diversos que 
solo a través de los resultados de aprendizaje se pueden realizar 
comparaciones entre países e instituciones. Estos niveles van a permitir 
conmutar cualificaciones entre los sistemas de los diferentes países (véase 
tabla nº 2.2.). 
Por medio de la publicación de los descriptores señalados en dicha tabla, se 
pretende que los países participantes en este marco, entre ellos España, 
realicen las correspondencias entre sus Sistemas Nacionales de Cualificaciones 
(NQF) y el EQF. De este modo, se creará una red de sistemas de 
cualificaciones relacionados entre sí aunque independientes.  
En España se han establecido dos marcos: 
• El Marco Español de Cualificaciones para la Educación Superior 
(MECES). Es de aplicación a los títulos adquiridos en el ámbito de la 
Educación Superior.  
• El Marco Español de Cualificaciones para el aprendizaje a lo largo de la 
vida (MECU). Recoge todos los contextos de aprendizaje. 
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Tabla nº 2.2. Descriptores para definir los niveles del  EQF 
 
Fuente: Elaboración propia a partir de la Recomendación 2008/C 111/01/CE del Parlamento Europeo y del Consejo
 RESULTADOS DE APRENDIZAJE 
NIVELES CONOCIMIENTOS DESTREZAS COMPETENCIAS 
1 Generales básicos. Básicas para efectuar tareas simples. Trabajo/estudio con supervisión directa en contexto estructurado. 
 
2 
Fácticos básicos en un campo de 
trabajo o estudio concreto. 
Cognitivas y prácticas básicas necesarias para utilizar información útil a 
fin de efectuar tareas  y resolver problemas corrientes con la ayuda de 
reglas y herramientas simples. 
Trabajo o estudio bajo supervisión directa con un cierto grado de 
autonomía. 
 
3 
De hechos, principios, procesos y 
conceptos generales en un campo de 
trabajo o estudio concreto. 
Gama de destrezas cognitivas y prácticas necesarias para efectuar tareas 
y resolver problemas seleccionando y aplicando métodos, herramientas, 
materiales e información básica. 
Asunción de responsabilidades en lo que respecta a la realización de 
tareas en actividades de trabajo o estudio. 
Adaptación del comportamiento propio a las circunstancias para 
resolver problemas. 
 
4 
Conocimientos fácticos y teóricos en 
contextos amplios en un campo de 
trabajo o estudio concreto. 
Gama de destrezas cognitivas y prácticas necesarias para encontrar 
soluciones a problemas específicos en un campo de trabajo o estudio 
concreto. 
Autogestión según consignas definidas en contextos de trabajo/ 
estudio generalmente previsibles, pero susceptibles de cambiar. 
Supervisión del trabajo rutinario de otras personas, asumiendo 
ciertas responsabilidades por lo que respecta a la evaluación y la 
mejora de actividades de trabajo o estudio. 
 
5 
Amplios conocimientos especializados, 
fácticos y teóricos, en un campo de 
trabajo/estudio concreto. Consciencia 
de la limitación de ese conocimiento. 
Gama completa de destrezas cognitivas y prácticas necesarias para 
encontrar soluciones creativas a problemas abstractos. 
Gestión y supervisión en contextos de actividades de 
trabajo/estudio donde se pueden producir cambios imprevisibles. 
Revisión y desarrollo del rendimiento propio y ajeno. 
 
6 
Conocimientos avanzados en un 
campo de trabajo o estudio que 
requiera una comprensión crítica de 
teorías y principios. 
Destrezas avanzadas que acrediten el dominio y las dotes de innovación 
necesarias para resolver problemas complejos e imprevisibles  en un 
campo especializado de trabajo o estudio. 
Gestión de actividades o proyecto técnicos o profesionales 
completos, asumiendo responsabilidades por la toma de decisiones 
en contextos de trabajo/estudio imprevisibles  
Asunción de responsabilidades en lo que respecta a la gestión de 
desarrollo profesional de particulares y grupos. 
 
7 
Conocimientos altamente 
especializados, que sientan las bases de 
un pensamiento o investigación 
originales. 
Destrezas especializadas para resolver problemas en materia de 
investigación o innovación, con vistas al desarrollo de nuevos 
conocimientos y procedimientos, y a la integración de los 
conocimientos en diversos campos. 
Gestión y transformación de contextos de trabajo/estudio 
complejos, imprevisibles que requieren nuevos planteamientos 
estratégicos. 
Responsabilidades  sobre el desarrollo de conocimientos o prácticas 
profesionales y a la revisión  del rendimiento estratégico de equipos. 
 
8 
Conocimientos en la frontera más 
avanzada de un campo de trabajo o 
estudio concreto y en el punto de 
articulación entre diversos campos. 
Destrezas y técnicas más avanzadas y especializadas, en particular en 
materia de síntesis y evaluación, necesarias para resolver problemas 
críticos en la investigación y/o la innovación y para ampliar y redefinir 
conocimientos o prácticas profesionales existentes. 
Autoridad, innovación, autonomía, integridad académica y 
profesional y compromiso continuo sustancial y acreditado respecto 
al desarrollo de nuevas ideas o procesos en la vanguardia de 
contextos de trabajo o estudio, incluida la investigación. 
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Analizamos con más detalle este último por vincularse con nuestro tema de 
estudio. 
El MECU se establece como un instrumento que persigue los mismos 
objetivos que el EQF, pero a nivel nacional. Permite promover y mejorar el 
acceso al aprendizaje permanente, así como el reconocimiento y el uso de las  
cualificaciones a nivel nacional y comunitario, facilitando la movilidad de las 
personas en el espacio europeo del aprendizaje permanente y en el mercado 
laboral internacional.  
El Ministerio de Educación Cultura y Deporte 3 define el MECU como una  
estructura de niveles organizada en función del grado alcanzado en distintas 
competencias que se consideran claves para el desempeño de tareas en los 
distintos sectores profesionales; contempla el aprendizaje a lo largo de la vida. 
Permite dinamizar el aprendizaje permanente  recogiendo e integrando todos 
los aprendizajes validados en España. 
Actualmente el MECU está en elaboración, se prevé que pueda entrar en vigor 
entre 2014 y 2015, y que todos los nuevos certificados de cualificación, 
diplomas y documentos Europass expedidos por las autoridades competentes 
lleven una referencia a los niveles correspondientes del MECU y del EQF. 
En las sociedades del conocimiento las personas adquieren competencias 
clave mediante una educación basada en competencias, lo que permite obtener 
unos resultados de aprendizaje a través de los que alcanzan una determinada 
cualificación según los marcos de cualificaciones europeos y nacionales. Desde 
el enfoque del aprendizaje permanente, este proceso se convierte en cíclico, y 
proporciona herramientas para un desarrollo integral de las personas (véase 
tabla 2.3) 
3 http://www.mecd.gob.es/mecu/que-es/que-es.html 
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Tabla nº 2.3. Las Competencias Clave en relación al Marco de Cualificación 
 
 
 
 
 
 
 
Fuente: Elaboración propia a partir de Valle y Manso (2013) 
 
Establecidos los distintos marcos de cualificaciones, y ante el nuevo período 
de transformación derivado principalmente a causa de la globalización, el 
cambio climático y el envejecimiento de la población, y agravado por la crisis 
financiera de 2008, la Comisión propone en 2010 una nueva estrategia 
política: Europa 2020. Esta estrategia pretende apoyar el empleo y la cohesión 
social, además de potenciar el desarrollo de los conocimientos y la innovación 
en Europa. En este documento se describen siete iniciativas emblemáticas que 
deben aplicarse a escala europea por los Estados miembros. La iniciativa que 
se vincula con este apartado es la relacionada con una agenda para nuevas 
cualificaciones y empleos que persigue mejorar el empleo y la viabilidad de los 
sistemas sociales. Como objetivos más importantes de esta iniciativa destacan: 
• Facilitar y promover la movilidad europea. 
• Dar un fuerte impulso al marco estratégico de cooperación en 
educación y formación, a través de los principios del aprendizaje 
permanente. 
• La creación de un Marco Europeo de Cualificaciones, Competencias y 
Ocupaciones (MECCO). 
SOCIEDADES DEL CONOCIMIENTO 
APRENDIZAJE PERMANENTE 
EDUCACIÓN 
POR 
COMPETENCIAS 
RESULTADOS DE 
APRENDIZAJE 
CUALIFICACIONES 
Competencias 
clave 
EQF 
NQF- MECU 
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• Impulsar la aplicación del Marco Europeo de Cualificaciones, mediante 
el establecimiento de marcos nacionales de cualificaciones. 
• Garantizar que las competencias requeridas para continuar la formación 
y el mercado laboral sean reconocidas en la educación formal, no 
formal e informal. 
 
2.2.3. Competencias digitales 
 
A partir del marco europeo señalado en el anterior epígrafe, estamos en 
condición de afirmar que las sociedades actuales exigen a la educación 
demandas distintas de las tradicionales y diferentes modos de entender el 
conocimiento, así como la formación personal, social y profesional de los 
ciudadanos contemporáneos a lo largo de toda la vida. El problema en la 
actualidad no es la cantidad de información que se recibe, sino su calidad, y la 
capacidad para comprenderla, procesarla, seleccionarla, organizarla y 
transformarla en conocimiento (UNESCO, 2005). El aprendizaje como 
reflexión crítica, creatividad, iniciativa, resolución de problemas, evaluación de 
riesgos, toma de decisiones y gestión constructiva de los sentimientos se 
erigen como las competencias para afrontar los retos de la supercomplejidad4.  
Este apartado se centra en las competencias digitales, y se analizan cómo 
desde ámbitos no formales, el manejo y uso de estas herramientas  se 
convierten en un aprendizaje que permite adquirir estas competencias de tal 
manera que redundan en el desarrollo y evolución de la sociedad.  
Desde un marco europeo, las competencias digitales adquieren cada vez más 
importancia en la evolución de la economía basada en el conocimiento y el  
4 Barnet (2000) entiende el término de supercomplejidad como el aumento  extraordinario de la complejidad del marco de 
referencia y en consecuencia, de lo imprevisible de su evolución en la sociedad contemporánea.  
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mercado laboral de la UE. El Informe sobre competencias clave para un 
mundo cambiante: puesta en práctica del programa de trabajo Educación y 
Formación 2010 señala que: 
 
- En 2015 una gran mayoría de los empleos de todos los sectores exigirán 
cualificaciones en TIC. 
- Considera esencial que los conocimientos digitales y los medios de 
comunicación se introduzcan en todos los niveles educativos y de 
formación y se ofrezca un acercamiento a las nuevas tecnologías. 
- Recalca la urgente necesidad de mejorar las cualificaciones de todos los 
ciudadanos europeos en el ámbito digital. 
- Señala la necesidad de una formación y educación en TIC, tanto a 
escala nacional como de la UE, en vista de la creciente importancia de 
estas cualificaciones en un mercado laboral en plena evolución. 
Por otro lado, la Agenda Digital para Europa (2010) señala que resulta 
esencial educar a los ciudadanos europeos para que utilicen las TIC y los 
medios de comunicación digitales, y muy en particular, atraer a los jóvenes 
hacia la educación en las TIC, para lo cual es necesario incorporar  una 
educación en ámbitos no formales, con el fin de lograr la educación de 
manera integrada. Además añade este documento que todos los ciudadanos 
deben conocer las posibilidades de las TIC para todo tipo de profesiones. 
Esto exige un mayor aprendizaje y reconocimiento de las competencias 
digitales en los sistemas oficiales de educación y formación, así como una 
sensibilización, formación y certificación eficaces en materia de TIC fuera de 
dichos sistemas oficiales. 
La Comisión respalda aquellas actividades de sensibilización con vistas a 
promover ante los jóvenes la educación, las especialidades y los puestos de 
trabajo en las TIC, así como el fomento de la alfabetización digital entre los 
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ciudadanos, la formación en las TIC para los trabajadores y la adopción de 
mejores prácticas. 
En esta línea, y desde una perspectiva internacional, se ha trabajado en la 
elaboración de estándares educativos de competencia digital. Se muestran 
aquellos considerados como modelo para esta investigación: 
• La Sociedad Internacional para la Tecnología en Educación (ISTE),  
referente entre las organizaciones profesionales para educadores 
involucrados en este ámbito, promueve los usos apropiados de las TIC 
con el fin de apoyar y mejorar el aprendizaje y la enseñanza. Desarrolla 
el Proyecto NETS  donde se elaboran entre otros, unos estándares TIC 
para estudiantes (NETS-S 2007). Estos estándares señalan aquellos 
aspectos que los jóvenes deberían alcanzar para aprender efectivamente 
y vivir de manera productiva en un mundo cada vez más digital (véase 
tabla 2.4.) 
        Tabla nº 2.4. Significado de las dimensiones según adaptación a los  estándares nacionales de     
        Tecnologías de la Información y la Comunicación  para estudiantes en EEUU 
 
1. Creatividad e innovación 
Demostración de pensamiento creativo, construcción de conocimiento y desarrollo de productos y procesos innovadores 
utilizando las TIC. 
2. Comunicación y Colaboración 
Utilización de medios y entornos digitales para la comunicación y el trabajo de colaborativo, incluso a distancia, como apoyo al 
aprendizaje individual y en grupo. 
3. Investigación y Manejo de Información 
Aplicación de herramientas digitales para obtener, evaluar y utilizar información.               
4. Pensamiento crítico, solución de problemas y toma de decisiones 
Utilizar habilidades de pensamiento crítico para planificar y conducir investigaciones, administrar proyectos, resolver problemas 
y tomar decisiones informadas, usando herramientas y recursos digitales apropiados.                                                                        
5. Ciudadanía Digital 
Actitud positiva frente al uso de las TIC para apoyar la colaboración, el aprendizaje y la productividad así como comprensión y 
de los  argumentos humanos, culturales y sociales relacionados con las TIC  y su relación con la legalidad  y  la ética. 
6. Funcionamiento y Conceptos de las TIC 
Comprensión adecuada del significado, métodos, utilidad  y funcionamiento de las TIC 
 
       Fuente: Elaboración propia a partir de http://www.eduteka.org/pdfdir/EstandaresNETSEstudiantes2007.pdf 
 
 
Pretenden desarrollar habilidades que fortalezcan la productividad 
personal, la creatividad, el pensamiento crítico y la colaboración. 
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• Por otro lado, la UNESCO publicó en enero de 2008 los Estándares de 
Competencia TIC para docentes (ECD-TIC), que pretenden servir de 
guía para la creación o revisión de programas de capacitación para 
formadores y docentes. Este proyecto entrecruza tres enfoques para 
reformar la educación (consúltese tabla nº 2.5.), con seis de los 
componentes del sistema educativo (consúltese tabla nº 2.6.).  
       Tabla nº 2.5.. Enfoques para reformar la educación según los Estándares de Competencia TIC de la     
       UNESCO 
ENFOQUE DESCRIPCIÓN 
Nociones básicas de TIC Incrementar la comprensión tecnológica mediante la integración de 
competencias en TIC. 
Profundización del conocimiento Acrecentar la capacidad para utilizar conocimientos con el fin de 
adicionar valor a la sociedad y a la economía, aplicando dichos 
conocimientos para resolver problemas complejos y reales. 
Generación de conocimiento Aumentar la capacidad para innovar, producir nuevo conocimiento y 
sacar provecho de este. 
       Fuente: Elaboración propia a partir de Estándares de competencias TIC para docentes de la UNESCO   
       (2008) 
 
 
      Tabla nº 2.6. Componentes del sistema educativo según los Estándares de Competencia TIC de   
      la UNESCO 
1. Política y visión 
Ser capaces de comprender las TIC, para apoyar el desarrollo social y mejorar la productividad económica.  
Incrementar la escolarización, ofrecer recursos educativos de calidad al alcance de todos y mejorar la adquisición 
de competencias básicas elementales, incluyendo además nociones básicas TIC.  
Establecimiento de vínculos directos entre política educativa y prácticas de aula por los docentes. 
2. Plan de estudios y evaluación 
Mejoras de habilidades básicas, además del desarrollo de competencias básicas en TIC en contextos relevantes 
basados en estándares de calidad. Incorporación de los recursos pertinentes adecuados a las TIC así como 
herramientas de productividad en su uso por los estudiantes.   
3. Pedagogía 
Integrar las TIC como  herramientas y contenidos digitales que forman parte de las actividades en los procesos 
de enseñanza/aprendizaje en el aula, tanto a nivel individual como de grupo.   
4.TIC 
Herramientas básicas de entrenamiento, prácticas tutoriales, contenidos web y utilización de redes de datos con 
fines de gestión y conocimiento del funcionamiento básico y aplicaciones de hardware y software.  
5. Organización y administración 
Disposición del espacio e integración de las TIC como recurso, en aulas o laboratorios de informática, 
garantizando el acceso equitativo a su uso. 
6. Formación profesional de los docentes 
Alfabetización en TIC, fomentando el desarrollo de habilidades básicas, competencias y conocimiento de los 
recursos web necesarios, como mejora en el desarrollo profesional. 
 
       Fuente: Elaboración propia a partir de los Estándares de Competencia TIC de la UNESCO (2008) 
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El proyecto ECD-TIC se basa en los programas de educación de las Naciones 
Unidas y la UNESCO5. Se centra en el aprendizaje a lo largo de toda la vida, 
en los nuevos objetivos del aprendizaje y en la participación en las sociedades 
del conocimiento basada en la generación y aprovechamiento compartido de 
este. 
Además hace hincapié en la relación entre la utilización de las  TIC, la reforma 
educativa y el crecimiento económico. Se basa en la hipótesis 6de que las TIC 
son motores del crecimiento e instrumentos para el empoderamiento de las 
personas, con hondas repercusiones en la evolución  y la mejora de la 
educación. Este proyecto trata de equilibrar el bienestar humano y el 
desarrollo económico sostenible, armonizándolos mediante una reforma 
sistémica de la educación. Considera que la economía de un país crece gracias 
al aumento del valor económico que generan sus ciudadanos. Desde este 
enfoque se enfatiza la importancia del nuevo conocimiento, de la innovación y 
del desarrollo de capacidades humanas como fuentes de crecimiento 
económico sostenible (Kozma, 2005). 
Según las aportaciones de este apartado, se puede señalar que es necesario 
establecer un marco que nos permita determinar qué competencias 
tecnológicas están presentes y cuáles son necesarias en el ámbito de la ASC, y 
concretamente en los cursos de MOyTL, tanto para formadores, alumnado 
como para jóvenes usuarios. Los anteriores documentos sirven de base con el 
fin de identificar dimensiones y variables que van a permitir construir 
instrumentos, analizar datos y extraer conclusiones para nuestra investigación. 
 
 
5  Los programas a los que nos referimos son los “Objetivos de Desarrollo del Milenio (ODM)”, la “Educación para 
Todos (EPT)”, el “Decenio de la Alfabetización de las Naciones Unidas (DNUA)” y el Decenio de la Educación para el 
Desarrollo Sostenible (DEDS)”. 
6 Esta hipótesis está formulada en el Informe de la UNESCO Education in and for the information Society, elaborado por 
Guttman, (2003).  
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2.3. PROGRAMAS DE FORMACIÓN EN ASC 
 
Señala Viché (1989), que el Estado del bienestar emergente en los años 
sesenta y setenta lleva a crear  y potenciar en diversos Estados europeos 
prestaciones de tipo social y cultural, impulsando servicios y acciones de ASC, 
que requieren de la formación de técnicos que puedan actuar de una manera 
más eficiente, aunque desde diferentes perspectivas.  
Se presentan acciones educativas y sociales con la intención de producir 
resultados educativos de cambio, desarrollo y promoción en personas, grupos 
y comunidades.  
Siguiendo a Senent (1994) se presentan cuatro tendencias en los modelos 
formativos de la ASC en Europa (véase tabla 2.7.) 
Tabla nº 2.7. Tendencias en los modelos formativos de ASC en Europa 
M
od
el
o 
   
   
 
Fr
an
có
fo
no
 
    
 
 DESCRIPCIÓN:  
• Modelo más antiguo y mejor definido. Conceptos clave: democratización de la cultura, educación permanente, 
hecho asociativo, transformación social. 
FORMACIÓN: 
• Educador especializado: trabaja con personas en situación de deficiencia física o psíquica, o marginación social. Es 
un trabajo más individual y en ocasiones es socioasistencial. 
• Animador sociocultural: trabaja con colectivos, con tareas de dinamización de grupos y sus entornos. Centrándose 
en los ámbitos sociocultural y socioeducativo. 
PAÍSES:    Francia, Bélgica, Luxemburgo y Suiza. Influencia en Italia y España. 
M
od
el
o 
  
G
er
m
án
ic
o 
DESCRIPCIÓN:  
• La Animación tiene sentido de ocupación del tiempo libre, a la vez que de formación permanente y formación 
para la creación cultural. 
• La Animación juvenil se basa desde su perspectiva en: la formación ideológica de la juventud en las ideas 
democráticas, ocupación del tiempo libre y formación cultural juvenil. (Viché, 1989).  
FORMACIÓN:  
• Pedagogo Social, muy asociado a la universidad. 
PAÍSES:    Alemania. Influencia en Holanda, Austria y Dinamarca. 
M
od
el
o 
An
gl
os
aj
ón
 DESCRIPCIÓN:  
• Basado en las teorías del desarrollo comunitario, y la Educación social de la comunidad.  
FORMACIÓN:  
• Figuras de Trabajador Social y Trabajador de la Comunidad. Acciones ligadas al ámbito socioasistencial y se 
identifican con muchos de los aspectos  que tradicionalmente se han otorgado al asistente social. 
• Voluntariado muy importante y numeroso.  
PAÍSES:    Gran Bretaña, Irlanda y algunos Estados americanos de USA. 
M
od
el
o 
M
er
id
io
na
l DESCRIPCIÓN:  
• Tiene influencia del modelo francófono, pero sus propias necesidades y la indefinición del campo de trabajo sobre 
el que actúan, les ha llevado hacia una polivalencia mayor, entrando en la educación reglada. 
FORMACIÓN:  
• En niveles no formales y en universidades. 
PAÍSES:    España, Italia y Portugal.  
Fuente: Elaboración propia a partir de Senent (1994) 
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En España, desde la última década del siglo pasado se ha vivido una auténtica 
explosión de la formación de animadores socioculturales en todas sus 
versiones y especializaciones. Se destaca como instituciones que actualmente 
ofrecen formación relacionada con la ASC las siguientes: 
• EOyTL, dependientes de las administraciones públicas, privadas o de 
iniciativa social. 
• Centros de Formación Profesional, con el título de Técnico Superior en 
Animación Sociocultural y Turismo, integrado dentro de la familia 
profesional de Servicios Socioculturales y a la Comunidad. 
• La Universidad, con su oferta de Grado en Educación Social, así como 
los distintos cursos de especialización universitaria (expertos, másteres 
y nuevas titulaciones).  
 
La aparición de esta variedad de instituciones y titulaciones, así como 
diferentes figuras profesionales, especialmente en el ámbito de la juventud, 
lejos de aunar el campo de actuación de la ASC, lo ha distanciado, 
generándose amplios debates entre ellas.  
Pérez Serrano y Martín González (1987) señalan que la actividad múltiple y 
pluridimensional del animador es la clave de la dificultad de su formación, 
como también lo es de su perfil. Y aunque su formación sea un terreno aún 
no suficientemente clarificado, es uno de los sectores de la acción 
socioeducativa que actualmente cuenta con una gran demanda social e 
institucional.  
El Marco de Cualificaciones Europeo (EQF) se posiciona como un adecuado 
referente para modificar este panorama, estableciendo líneas definitorias de  
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cada uno de estos programas, a la vez que pueda dotar de sentido un marco 
sectorial de cualificaciones de la ASC. 
A continuación se va a detallar cada uno de estos programas con el fin de 
aclarar la estructura formativa presente en España.  
 
2.3.1. Escuelas de Ocio y Tiempo Libre 
 
Señala Herrera (2006) que existen antecedentes de acciones formativas en 
juventud en este campo desde 1940, cuando mediante la Ley de 6 de 
diciembre se crea el Servicio Nacional de Instructores del Frente de 
Juventudes. Más adelante, el Decreto 2253/1974, de 20 de julio, sobre 
organización e inspección de campamentos, albergues, colonias y marchas 
juveniles regula la formación de los agentes que van a intervenir directamente 
en el OyTL juvenil, y la Orden de la Secretaría General del Movimiento de 25 
de noviembre de 1976, determina las condiciones de idoneidad del personal 
que dirige actividades juveniles, autorizándose la constitución de escuelas para 
la formación de especialistas en dichas actividades.  Al amparo de esta 
regulación, se crean en España las primeras escuelas oficiales de tiempo libre 
de la predemocracia.   
 
Es a partir de los años ochenta, con la aparición del sistema democrático, 
cuando aparece un modelo descentralizado de administración que distribuye 
las competencias de juventud desde direcciones generales a organismos 
autónomos, y con diferente peso dentro de sus estructuras administrativas. 
Esto conlleva una heterogeneidad respecto a las denominaciones y desarrollos 
de los procesos de enseñanza-aprendizaje que conducen a la obtención de 
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diferentes certificaciones o títulos, debido principalmente a que las 
competencias en juventud son propias de cada comunidad autónoma.  
El proceso de reconocimiento autonómico de escuelas comienza en 1981 en 
Cataluña, instaurándose como la primera norma de esta nueva etapa 
democrática y autonómica.  Pero es en 1982, con la Orden del Ministerio de 
Cultura de 7 de septiembre cuando se aprueban las normas reguladoras para el 
funcionamiento de los centros de animación. Herrera (2006) señala que a 
partir de esta Orden se tomaron dos iniciativas básicas:  
 
• La creación de escuelas de titularidad pública, y el reconocimiento de 
escuelas de iniciativa privada de nueva creación que, ya no sólo 
pertenecen al tejido social y a órdenes religiosas como en sus inicios, 
sino también a empresas reconocidas por las Administraciones para 
realizar la formación;  
• El apoyo, organización, reconocimiento y/o financiación mediante 
subvenciones a la formación de MOyTL y animadores a través de 
escuelas de iniciativa social. 
Siguiendo a Carnero (2006) a continuación se citan una serie de referentes 
históricos considerados importantes en la clarificación de la formación de 
agentes educativos en EOyTL: 
  
• Regulación de las EOyTL. 
• Homologación de titulaciones y actividades en el OyTL. 
• Clarifican los perfiles de:  
o Monitor/educador de centros de vacaciones/actividades de tiempo 
libre infantil y juvenil. 
o Director/coordinador de actividades de tiempo libre juvenil. 
o Animador/dinamizador socio cultural/comunitario. 
• Bases de los estudios de la Diplomatura de “Educación Social”. 
 X Reunión sectorial sobre Asociacionismo Juvenil y Tiempo Libre (Madrid, 1985) 
Jornadas “La formación de educadores y agentes socioculturales” (Barcelona, 1988) 
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En la entrada del siglo XXI con la perspectiva europea de las cualificaciones 
profesionales se dibuja un nuevo enfoque para la ASC en España. A partir de 
la Ley Orgánica 5/2002 de 19 de junio sobre las Cualificaciones y la 
Reuniones técnicas de trabajo (Jerez, 1991) y (Tenerife, 1991) 
• Organizadas por la Coordinadora de escuelas públicas de animación de las 
administraciones públicas (CEPAS). 
• Objetivo prioritario: llegar a acuerdos para poder avanzar hacia un modelo de 
formación integrado y homogéneo. 
Encuentro Estatal “Presente y Futuro de la Formación de Animadores juveniles 
(Valencia, 1996) 
 
• Técnicos de las diferentes administraciones públicas y representantes de las 
escuelas de iniciativa social. 
• Revisa y actualiza los acuerdos adoptados sobre perfiles y contenidos. 
• Establece criterios comunes para un ordenamiento jurídico que homologue la 
formación de MOyTL y COyTL en todo el territorio español. 
• Avanza sobre la obligatoriedad  de estas certificaciones para intervenir en 
actividades de tiempo libre juvenil. 
• Es un punto de inflexión para la reactivación del sector de la formación de 
animadores. 
 
Congreso Estatal de Escuelas de Educación en el Tiempo libre (Palma de Mallorca, 
2005) 
 
• Papel de referente histórico que han tenido y deben tener las escuelas 
promovidas por asociaciones y entidades prestadoras de servicios a la juventud. 
• Reconocimiento social de los formadores de animadores. 
• Se percibe el INCUAL como posibilidad de reconocimiento de las titulaciones 
básicas en su trabajo de definición de las diferentes familias y cualificaciones 
profesionales. 
• Abre la posibilidad de reconocer la formación de las escuelas a través de 
créditos  de libre configuración o elección en la nueva estructura de las 
titulaciones universitarias. 
• La formación on-line y el papel de las EOyTL. 
• Posibilidad de creación de una red de EOyTL a nivel estatal, que establezca 
diferentes modalidades o niveles de participación, teniendo en cuenta 
experiencias de redes autonómicas, la utilidad que puede suponer para escuelas 
de reciente creación, posibilidad de redactar un código deontológico. 
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Formación Profesional, se desarrolla un Catálogo Nacional de Cualificaciones 
Profesionales (CNCP) donde se ordenan las competencias profesionales por 
familias profesionales y niveles. Aparece la familia: Servicios Socioculturales y 
a la Comunidad donde se detallan las competencias concretas para este área.  
 
En relación a la estructura legislativa de las EOyTL, existe una carencia de 
normativa a nivel nacional que pudiera aportar una mayor homogeneidad a la 
estructura de las EOyTL, debido principalmente al traspaso de competencias a 
las CCAA. Esta situación hace que nos encontremos con legislaciones 
autonómicas que oscilan desde el año 1987 hasta la actualidad (véase Anexo 
I). Ante esta situación, la llegada del CNCP es vivida en un primer período 
por parte de las escuelas con temor y posible extinción de la labor que hasta 
ahora venían desarrollando. 
Esta situación hace que se reúnan a nivel nacional para reforzar la validez de la 
formación que imparten, creándose una plataforma para su defensa a nivel 
nacional y regional. La  disparidad de opiniones que presentan las diferentes 
escuelas, unido al incremento de falta de interés político por defender la 
postura de las mismas, hace que este movimiento reivindicativo se frene, y se 
inicia un período en el que existe una coordinación entre INCUAL (Instituto 
Nacional de Cualificaciones Profesionales) y  los diferentes agentes 
socioculturales, con el fin de construir el perfil competencial de los 
profesionales del OyTL.  
En la actualidad, comunidades autónomas como Cataluña, Castilla y León y 
Murcia, han dado un paso importante hacia la equiparación  de los títulos y 
diplomas  de tiempo libre de sus escuelas con los actuales certificados de 
profesionalidad. 
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Podemos concluir que, aunque las EOyTL cuentan con una trayectoria 
consolidada y asentada a lo largo del tiempo, es necesario demostrar una 
mayor consistencia en el sector. Las principales carencias son:  
- Falta de un organismo que centralice la representación de todas las 
CCAA que coordine permanente el sector.  
- Actualización de registros de las escuelas que permitan la supervisión, el 
seguimiento y el control por parte de las direcciones generales de las 
CCAA. 
- Reconocimiento de las titulaciones en todas las CCAA distintas a las de 
la expedición.  
- Carencia de unos requisitos mínimos del perfil académico y de 
experiencia, para la dirección de las escuelas y para el profesorado. 
- Conexión con las nuevas titulaciones del ámbito de la educación  
reglada estableciendo puentes a fin de que estos títulos puedan ser 
valorados y reconocidos. 
Se detalla a continuación las características principales de este tipo de 
formación: 
  
Entidad 
 
• Escuelas de Tiempo Libre 
Denominación Título 
• Monitor de tiempo libre  
• Coordinador/Director de tiempo libre 
• Monitor de tiempo libre: de 250h hasta 320 h 
• Coordinador de tiempo libre: de 220h hasta 600 h 
Número de horas 
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Campos de actuación 
• Campamentos de tiempo libre, clubs urbanos, centros de tiempo libre 
diversos… 
Contenidos 
• Animación sociocultural, animadores/monitores, pedagogía del ocio y del 
tiempo libre, psicología evolutiva, psicología social/sociología, cultura, 
comunidad autónoma, legislación/normativa, planificación, 
asociacionismo/participación, institución educativa en el tiempo libre, educación 
en valores, educación para la salud, orientación laboral, formación específica de 
cada escuela.  
• Existen además contenidos específicos por CCAA (véase anexo II) 
Requisitos de acceso  
Monitor de tiempo libre: 
• Edad entre 16 y 18 años 
• Titulación ESO 
• Experiencia mínima en tiempo libre 
Coordinador/Director de tiempo libre: 
• Entre 18 y 23 años 
• Experiencia en tiempo libre 
• ESO, Secundaria y/o Diplomatura Maestro /Licenciado Pedagogía 
Año origen 
• 1982 
Legislación 
• Orden Ministerial de Cultura de 7 de septiembre de 1982 por la que se aprueban 
las normas reguladoras del funcionamiento de los Centros de Animación 
Sociocultural. 
• Depende de cada CCAA. La administración del Estado tiene transferidas 
funciones, servicios y recursos a las diferentes CCAA en lo que se refiere a 
educación y juventud (véase anexo I). 
• Profesionales con experiencia y capacitación en ASC y/o titulación universitaria. 
Quién imparte la formación 
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2.3.2. Formación profesional 
 
El Consejo General de Formación Profesional (CGFP) se creó mediante la 
Ley 1/1986, de 7 de Enero. Este organismo está concebido como el órgano 
especializado que asesora al Gobierno en materia de Formación Profesional.  
El Real Decreto 375/1999, establece que el INCUAL actuará como 
instrumento técnico, dotado de capacidad e independencia de criterios, para 
apoyar al CGFP en la realización de los siguientes objetivos para alcanzar los 
objetivos del Sistema Nacional de Cualificaciones y Formación Profesional 
(SNCFP): 
• Observar las cualificaciones profesionales y su evolución.  
• Determinar las cualificaciones.  
• Acreditar las cualificaciones.  
• Desarrollar la integración de las cualificaciones profesionales.  
• Realizar el seguimiento y evaluación del Programa Nacional de 
Formación Profesional.  
El Catálogo Nacional de Cualificaciones Profesionales (CNCP) es el 
instrumento del SNCFP que ordena las cualificaciones profesionales 
susceptibles de reconocimiento y acreditación, identificadas en el sistema 
productivo en función de las competencias apropiadas para el ejercicio 
profesional.  
Comprende las cualificaciones profesionales más significativas del sistema 
productivo español, organizadas en familias profesionales y niveles. 
Constituye la base para elaborar la oferta formativa de los títulos y los 
certificados de profesionalidad.  
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El CNCP incluye el contenido de la formación profesional asociada a cada 
cualificación, de acuerdo con una estructura de módulos formativos 
articulados. El Instituto Nacional de las Cualificaciones es el responsable de 
definir, elaborar y mantener actualizado el CNCP y el correspondiente 
Catálogo Modular de Formación Profesional.  
 
En el año 2011, se publica la cualificación profesional de la familia profesional 
de Servicios Socioculturales y a la Comunidad Dinamización de actividades de 
tiempo libre educativo infantil y juvenil. Nivel 2. Esta cualificación está ligada 
directamente al perfil del profesional vinculado a la acción de la ASC en el 
OyTL con jóvenes. 
De manera más concreta, en los programas formativos de la Formación 
Profesional relacionados con la ASC, Martínez (2012)  señala que el título de 
Técnico Superior en Animación Sociocultural surge oficialmente en 1995, tras 
un largo periodo en el que la formación en materia de animación juvenil se 
impartía desde las EOyTL. Significó la regularización desde el sistema 
educativo de este ámbito y de estos profesionales.  
En la actualidad, con la adaptación de esta titulación a las nuevas disposiciones 
legales y tomando como base el CNCP, las directrices fijadas por la Unión 
Europea y otros aspectos de interés social, surge el nuevo título de Técnico 
Superior en Animación Sociocultural y Turística. Una vez establecido el título 
en el marco nacional de cualificaciones, de acuerdo con las recomendaciones 
europeas, se pretende determinar el nivel correspondiente de esta titulación en 
el marco nacional y su equivalente en el europeo, haciendo referencia así al 
EFQ y MECU, anteriormente descritos. 
Se pretende con estas medidas lograr que los títulos de formación profesional 
respondan de forma efectiva a las necesidades demandadas por el sistema 
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productivo y a los valores personales y sociales que permitan ejercer una 
ciudadanía democrática. 
Por otro lado, al contrario de lo que ocurría con la formación de las EOyTL, 
sí existe un vínculo puente entre esta formación y las enseñanzas conducentes 
a títulos universitarios y viceversa: en los ciclos formativos de grado superior 
se establece la equivalencia de cada módulo profesional con créditos europeos 
(ECTS). Además equipara esta formación con la de director/coordinador de 
actividades de tiempo libre educativo infantil y juvenil, al efecto de cumplir los 
requisitos de titulación exigidos en las diferentes comunidades autónomas 
para el desempeño profesional en las actividades de tiempo libre. 
Las características formativas son las que se señalan a continuación: 
 
  
Entidad 
 
• Centros de Formación Profesional 
Año origen 
• 1995 
• 2000 h 
Número de horas 
Denominación Título 
• Técnico en Animación Sociocultural y Turística 
• Enseñanzas mínimas RD 2058/1995 BOE 21/02/96 
• Currículo RD1264/1997 BOE 02/09/97 
• RD 1684/2011 
 
Legislación 
Contenidos 
• Primeros auxilios. 
• Inglés. 
• Actividades de ocio y tiempo libre. 
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• Profesor técnico de Servicios a la Comunidad, con cualquiera de las siguientes 
titulaciones: Trabajador Social, Educador Social, Psicólogo, Pedagogo, 
Psicopedagogos y Maestros (en cualquiera de las especialidades).  
• La docencia de los módulos profesionales que constituyen las enseñanzas de 
este ciclo formativo corresponde al profesorado del Cuerpo de Catedráticos de 
Enseñanza Secundaria, del Cuerpo de Profesores de Enseñanza Secundaria y 
del Cuerpo de Profesores Técnicos de Formación Profesional según 
especialidades. 
Quién imparte la formación 
Requisitos de acceso  
• Dinamización grupal. 
• Animación y gestión cultural. 
• Animación turística. 
• Metodología de la intervención social. 
• Desarrollo comunitario. 
• Información juvenil. 
• Intervención socioeducativa con jóvenes. 
• Contexto de la animación sociocultural. 
• Proyecto de animación sociocultural y turística. 
• Formación y orientación laboral. 
• Empresa e iniciativa emprendedora. 
• Formación en centros de trabajo. 
• Actividades de servicios sociales, con o sin alojamiento 
• Actividades asociativas 
• Servicios socioculturales 
• Actividades de ferias y parques de atracciones 
• Otras actividades de espectáculos 
Campos de actuación 
Acceso directo: 
• Bachillerato LOE/LOGSE/Experimental.  
• C.O.U. o Preuniversitario.  
• Técnico Especialista, Técnico Superior o equivalente a efectos académicos.  
• Titulación Universitaria o equivalente.  
Acceso mediante prueba: 
• Quienes no reúnan requisitos académicos de acceso directo y tengan 19 años, o 
los cumplan en el año en que se realice la prueba.  
• Quienes acrediten el título de Técnico y tengan 18 años, o los cumplan en el 
año en que se realice la prueba, siempre que el ciclo de grado medio superado y 
el de grado superior al que deseen acceder pertenezcan a alguna de las Familias 
Profesionales incluidas en la opción de la prueba por la que se presentan. 
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2.3.3. Universidad 
 
Como ya se ha señalado en el primer capítulo, las acciones e intervenciones en 
ASC se originaron de forma espontánea entre los agentes sociales como 
respuesta a necesidades sociales del momento, pero el tiempo las ha ido 
transformando en intervenciones socioeducativas, y sistemáticas con 
fundamento científico y técnico. La entrada en la universidad de estos estudios 
a través del RD 1420/1991, y la posterior creación de los colegios 
profesionales ha consolidado la Educación Social como profesión. 
Como señala Ortega J. (1999) la titulación universitaria de Educación Social 
permite establecer las condiciones que posibilitan una formación más 
sistemática, reglada y rigurosa del educador social. Favorece una mayor 
clarificación conceptual y científica, abriendo caminos a la investigación, a la 
reglamentación y dignificación de la profesión.  
Por su parte, Martí March (1998) señala que,  la creación de la diplomatura, 
permite un reconocimiento de una historia, de una realidad y de una 
profesión, y además ofrece la posibilidad de construir esta profesión de una 
forma más viva, dinámica y permanente. 
La sociedad exigía formación de técnicos en animación sociocultural, de 
pedagogos que diseñaran los procesos de intervención pedagógica oportunos 
y de educadores especializados que los llevarán a la práctica. 
La creación de esta titulación queda justificada principalmente por el 
reconocimiento de la educación a lo largo de toda la vida y por las necesidades 
• Quienes tengan superada la prueba de acceso a la universidad para mayores de 
25 años quedarán exentos de la realización de la prueba. 
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de la educación relacionadas con el mundo del ocio. Se demanda a nivel social 
y por los propios educadores sociales, un personal específicamente 
cualificado. 
Fundamentado en Caride (2006) se exponen algunos de los encuentros cuyo 
interés radica en señalar las preocupaciones esenciales de esta formación en su 
proceso de creación. 
  
• Se aprobó un extenso e interesante “documento final” que se remitiría al 
Consejo de universidades, siendo íntegramente publicado en el texto que 
recogía las “propuestas alternativas, observaciones y sugerencias formuladas al 
Informe Técnico durante el período de información y debate públicos” al 
Título de Diplomado en Educación Social. 
• CIDE (1989): Actas del Congreso sobre la Educación Social en España. 
CIDE-MEC, Madrid. 
Jornadas sobre la Formación de Educadores y Agentes Socioculturales (Barcelona, 
1988) 
 
Congreso sobre la Educación Social en España. Universidad de Comillas y la 
Fundación Santamaría. (Madrid, 1989) 
 
Encuentro Universidad-mundo profesional. (Navarra, 1992) 
 
• Centrado en la Diplomatura de Educación Social. 
IV Jornadas nacionales de Pedagogía Social (Santiago de Compostela, 1987) 
 
• Monográfico dedicado a la “formación y profesionalización en Educación 
Social”. 
I Congreso Estatal de Educación Social.( Murcia, 1995) 
• El educador social: profesión y formación universitaria. 
Semana de Educación Social. (Madrid, 1992) 
 
• Presente y futuro de la Educación Social  
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Implantada y consolidada la titulación a través del Grado de Educación Social, 
se han seguido sucediendo congresos, jornadas…, de los que, tal como señala  
Caride (2006), se han derivado propuestas y alternativas para la construcción 
de la identidad y entidad disciplinar de la Educación Social en España. 
En 2005 se regulan los estudios universitarios oficiales de Grado, adecuándose 
así al marco del EEES. Entre 2004 y 2010 se establece el período en el que se 
pretende desarrollar la Convergencia Europea de todas las titulaciones 
universitarias españolas. El objetivo fundamental es la creación de un espacio 
universitario unificado estructuralmente. 
El curso 2009/2010 fue el primero en ofrecer el título oficial de Enseñanzas 
de Grado del EEES, que suponía obtener una titulación reconocida en todos 
los países europeos, con un nuevo sistema de evaluación que propone el 
• La Educación Social ante los desafíos de una sociedad en cambio. 
II Congreso Estatal de Educación Social (Madrid, 1999) 
 
• “Ética y calidad en la acción socioeducativa” Pretende hacer explícita la 
preocupación de los profesionales de la Educación Socail por los valores y la 
deontología, y del cómo organizarse para legitimar la búsqueda del sentido 
ante la ciudadanía. 
III Congreso Estatal del Educador Social (Barcelona, 2001) 
• Análisis de las políticas socioeducativas: retos y propuestas en el siglo XXI. 
• Presentación del Código Deontológico del Educador y la Educadora Social 
(ASEDES): código deontológico del Educador y la Educadora Social. 
Asociación Estatal de Educación Social- ASEDES Barcelona. 
IV Congreso Estatal del/la  Educador/a Social (Santiago de Compostela, 2004) 
 
• “La profesionalización: recorridos y retratos de una profesión” 
• Se describen las funciones elementales del educador social. 
V Congreso Estatal del/la  Educador/a Social. (Toledo, 2007) 
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EEES, en el que se tienen más en cuenta las competencias adquiridas durante 
la carrera que la simple acumulación de conocimientos.  
 
Desde sus comienzos hasta ahora, se puede decir que es una titulación que 
goza de gran aceptación. Solamente la incertidumbre del cambio de 
Diplomatura a Grado, hizo que disminuyera en un 80% respecto al año 
anterior (véase tabla 2.8.). Sin embargo, y una vez puesto en marcha, el curso 
siguiente se multiplicará por diez la demanda. Esta situación refleja un nuevo 
yacimiento de empleo, expresión clara de  las necesidades específicas de la 
sociedad actual. 
                Tabla nº 2.8 Estadística de la Enseñanza en estudios universitarios de Ed. Social en España 
Curso escolar Alumnado inscrito en 1er curso Alumnado que termino los estudios 
Hombre Mujer Total Hombre Mujer Total 
98-99 393 2039 2432 214 1094 1308 
99-00 339 2112 2451 247 1277 1524 
00-01 398 1907 2305 244 1414 1658 
01-02 1497 5194 6691 271 1622 1893 
02-03 1492 5704 7196 245 1642 1887 
03-04 1084 6612 7696 241 1701 1942 
04-05 1219 4991 6210 356 1890 2246 
05-06 1101 4112 5213 427 2201 2628 
06-07 1331 5095 6426 397 2107 2504 
07-08 1389 5063 6452 451 2300 2751 
08-09 1468 5360 6828 458 2453 2911 
09-10 192 725 917 540 2639 3179 
10-11 1864 7684 9548 585 2807 3392 
                 Fuente: Elaboración propia a partir de INE http://www.ine.es/inebmenu/mnu_educa.htm 
Las características de esta formación se muestran a continuación: 
  Entidad 
 
• Universidad 
Denominación Título 
• Grado en Educación Social 
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Campos de actuación 
• Centros de protección de menores, socioculturales, de educación de personas 
adultas, penitenciarios, de drogodependientes, de personas mayores , 
agrupaciones de desarrollo local, fundaciones… 
Año origen 
• 1991 
• Profesores universitarios 
Quién imparte la formación 
 
Requisitos de acceso 
• Bachillerato o Formación Profesional 
• Acceso mayores de 25 años 
• 240 créditos 
Número de horas/créditos 
Legislación 
• Real Decreto 1420/1991, de 30 de agosto, por el que se establece el título 
universitario oficial de Diplomado en Educación Social y las directrices 
generales propias de los planes de estudios conducentes a la obtención de 
aquél. 
 
• Real Decreto 55/2005, de 21 de enero, por el que se establece la estructura de 
las enseñanzas universitarias y se regulan los estudios oficiales de Grado. 
 
Contenidos 
• Educación familiar, desarrollo comunitario, educación y mediación para la 
integración social, educación del ocio, animación y gestión sociocultural, 
intervención educativa en infancia y juventud, educación de personas adultas y 
mayores, atención socioeducativa a la diversidad. 
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2.4. SÍNTESIS DEL CAPÍTULO 
 
El perfil de animadores socioculturales, que aúnan en un mismo paradigma 
metodológico a profesionales de un perfil diverso, son cada vez más 
reconocidos y consolidados mediante las formaciones de MOyTL en EOyTL, 
de Técnico Superior en Animación Sociocultural y Turística en los centros de 
formación profesional, y de Educador Social en las universidades. 
Se hace necesario formar en competencias que capaciten a estos profesionales 
de la ASC para adecuarse a las necesidades que la sociedad actual demanda en  
 
un marco cada vez más europeo, ajustando los tipos y programas formativos. 
Para ello, es necesaria una educación en competencias a lo largo de toda la 
vida, ya que es necesario ser competente en una sociedad globalizada y 
eclipsada por los avances de las TIC. 
Los avances en la tecnología, especialmente en el sector de la comunicación, 
influyen en la situación  y niveles competenciales. Esta circunstancia, puede 
derivar en un mayor conocimiento y manejo, a nivel de usuario de equipos y 
materiales nuevos, lo que redundará en un aumento de competencias 
profesionales.  
A través de los estándares educativos propuestos por ISTE y UNESCO, en 
relación a las competencias tecnológicas, estos programas formativos pueden 
ajustarse en contenidos y metodología. Lo que va a permitir crear un perfil 
competencial adecuado a las competencias requeridas para los profesionales 
del OyTL en el ámbito de la ASC. 
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3.1. INTRODUCCIÓN 
 
Según Comas (2007) existe un argumento que radica en la esperanza del 
futuro basado en las acciones de los jóvenes, que se establece como un bucle 
cultural retroalimentado, ya que si los jóvenes son siempre la “esperanza de 
futuro” y las generaciones se van reemplazando las unas a las otras, estos 
mismos jóvenes portadores de ilusiones se convierten, con el tiempo, en 
adultos que enuncian el discurso de la esperanza en la nueva generación.  
Acabó el siglo XX con la denominada Generación X (Coupland, 1991) y 
comienza el nuevo siglo con una nueva generación: la Generación Net 
(Tapscott, 1998) o nativos digitales (Prensky, 2001). Es la primera generación 
que crece rodeada de medios digitales y mediante estos impone su cultura al 
resto de la sociedad. Se convierte en una  generación activa, interconectada 
horizontalmente entre iguales, convirtiéndose en interactiva. La red se 
presenta como una extensión de sí mismos, a través de ella se comunican y 
buscan información. Estos nativos digitales enseñan a los adultos el manejo de 
las herramientas, produciéndose por primera vez un salto en la jerarquía 
generacional. 
Comienza este capítulo con un análisis de la sociedad red y el paradigma 
sociotécnico característico de las sociedades del conocimiento actuales; a 
continuación se describe el perfil de jóvenes denominados Generación Net, y 
aquellas políticas de Juventud que, consideradas como eje vertebrador para 
orientar las líneas de desarrollo de estos jóvenes, atienden a la realidad social, 
cultural, política y económica del momento. En concreto se analiza el marco 
que se establece a nivel europeo y nacional en relación a los jóvenes y el uso 
de las TIC. Se reseña cómo las políticas sectoriales deben tratar de ajustarse a 
las demandas y necesidades que manifiestan los jóvenes, quienes requieren del 
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sistema democrático y de las políticas de juventud respuestas concretas ante 
problemas puntuales. 
Finalmente se determinan las características de la ciberanimación en la 
sociedad red, mediante un nuevo enfoque de la ASC basado en los aspectos 
tecnológicos que orientan hacia el nuevo perfil del animador sociocultural y las 
nuevas metodologías requeridas. 
 
3.2. SOCIEDAD RED. PARADIGMA SOCIOTÉCNICO 
 
Estamos ante la tercera revolución industrial,  afloran las TIC y con ellas un 
dinamismo y una constante evolución sin precedentes. El conocimiento se ha 
transformado en objeto de desafíos en  unas sociedades creativas e 
innovadoras en constante cambio. Se ha pasado de una sociedad analógica a 
otra totalmente digitalizada, lo que ha generado una nueva cultura digital en 
todos los sectores de la sociedad. Nos referimos a la sociedad red o 3.0. 
Eladio Cisneros en el Encuentro Internacional de Educación 2012-2013 hace 
la siguiente distinción:  
Tabla nº 3.1. Evolución de la sociedad red 
Sociedad 1.0       
 
Normas y prácticas desde la sociedad preindustrial hasta la sociedad industrial. 
 
Sociedad 2.0 
Transformaciones sociales que están teniendo lugar en la sociedad 
actual y que encuentran su origen principalmente en el cambio 
tecnológico. 
 
Sociedad 3.0 
Supone un cambio tecnológico y social acelerado, donde la globalización 
continua es alimentada por individuos innovadores, imaginativos, creativos, 
capaces de trabajar con cualquier persona, en cualquier lugar y momento 
Fuente: Encuentro Internacional de Educación 2012-2013 
La economía, el desarrollo de los sectores productivos industriales y de 
servicios, y la sociedad y la cultura, se articulan en la actualidad a través de las 
nuevas tecnologías y especialmente de internet (Castells, 2001). Las 
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enseñanzas de la vida y las costumbres del pasado ya no son suficientes para 
afrontar los desafíos del presente y las exigencias del futuro (Wells y Claxton, 
2002). Aparece la teoría de la complejidad1, señalando que las prácticas 
clásicas del conocimiento son insuficientes ante unas sociedades como las 
actuales, caracterizadas por la politemporalidad, poliespacialidad o la no 
linealidad, y en las que las  organizaciones sociales sólo pueden comprenderse 
a partir de un nivel complejo entre la parte y el todo. El desafío de esta 
complejidad consiste en el reconocimiento de las tramas o redes de relaciones.  
 
Amartya Sen (2000) señalaba que el desarrollo humano se identifica con la 
búsqueda de las libertades elementales, que comprenden las posibilidades de 
acceso a la educación, el mercado de trabajo, la salud, así como la 
participación en las decisiones políticas, la igualdad de acceso a la información 
y el derecho a la seguridad colectiva. La ciberanimación, según Viché (2013),  
se constituye como una práctica social en la que individuos y comunidades se 
autoorganizan a través de la participación y la acción directa  fundamentadas 
en un análisis crítico y dialógico, para construir representaciones comunes e 
identidades colectivas que son capaces de avanzar hacia el logro de ese 
desarrollo humano. 
 
Además, nos encontramos con unas sociedades acusadas por la globalización 
que según el Banco Mundial (2002) está definida en términos generales como 
la integración mundial de las economías y de las sociedades, reduciendo las 
barreras comerciales, aumentando los flujos de capital, estableciendo 
comunicaciones más rápidas, y  homogeneizando culturas e instituciones.  
 
1 No ahondaremos en la teoría de la complejidad por escaparse de los objetivos de esta investigación. Si se desea conocer 
más sobre la misma consultar la referencia de Edgar Morín que aparece en el apartado bibliografía. 
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Siemens (2004) acuñaba el término conectivismo para describir el aprendizaje 
en redes señalando que el conocimiento se distribuye en redes y las 
tecnologías nos permiten mantenernos informados de avances mediante la 
interacción con la comunidad que compone tales redes. Complementando el 
término, Downes (2012) señala tres elementos clave: el conocimiento, el 
aprendizaje y la comunidad. Esta idea refuerza la importancia de las redes 
como elementos clave para el dominio de competencias necesarias para 
desenvolverse con soltura en la sociedad del siglo XXI. 
 
El trabajo en red liderado por las TIC se constituye así como un elemento 
clave en la base material de nuestras formas de relación, de trabajo y de 
comunicación, impregnando todas las actividades cotidianas. 
A través de estas redes, no solo se comparten y difunden contenidos, sino que 
se crea una inteligencia colectiva y un medio único de interacción entre 
millones de usuarios. 
 
Por otro lado, la UNESCO (2005) señala como uno de los elementos centrales 
de estas sociedades la capacidad para identificar, producir, tratar, transformar, 
difundir y utilizar la información con el fin de crear y aplicar conocimientos 
necesarios para el desarrollo humano, propiciando espacios de 
empoderamiento. 
 
Todo lo señalado, nos permite presentar un nuevo paradigma adaptado a la 
sociedad postmoderna, que surge en las sociedades del conocimiento: el 
paradigma sociotécnico. Este nuevo paradigma va a exigir que la ASC se 
posicione de manera distinta a como lo hacía con el paradigma  tecnológico, 
hermeneútico o sociocrítico. (véase tabla nº 3.2.) 
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El fenómeno de las TIC está revolucionando y globalizando al mundo y a la 
ciudadanía, al permitir el intercambio instantáneo de información, contacto y 
conocimiento. 
 
Tabla nº 3.2. Paradigmas de la ASC 
 
Fuente: Elaboración propia a partir de Calvo (2002) 
 
El Informe España 2013 señala que, uno de los elementos que han 
conformado las generaciones jóvenes a partir de la mitad de los años noventa 
ha sido su condición de nativos digitales. Este aspecto causó gran impacto en 
las empresas y sociedades en un primer momento (Tapscott, 1998). Parecía 
que el mundo digital podía ser entendido sólo por los jóvenes. Pero en la 
actualidad, todos somos usuarios digitales, unos más hábiles y otros menos, 
dejando de ser la edad un factor diferenciador. Se mantiene una cierta brecha 
digital debido a la edad, pero menor que la brecha digital por género o por 
clase social. 
2 Entendido según Morín (2004) como la necesidad de la  interacción entre individuos para producir la sociedad, y la 
sociedad para producir al individuo. 
ASPECTOS 
DE LA ASC 
PARADIGMA  
TECNOLÓGICO 
PARADIGMA 
HERMENEÚTICO 
PARADIGMA 
 SOCIOCRÍTICO 
PARADIGMA 
SOCIOTÉCNICO 
Realidad social 
 
Objetiva y externa. Subjetiva, particular y 
cambiante. 
Dialéctica, holística y 
compleja. 
Poliespacial y 
politemporal. 
Concepción de 
la cultura 
 
Patrimonialista. 
Vertical. 
(Ingeniería cultural). 
Idea de 
democratización de la 
cultura. Horizontal. 
Basada en la 
democracia cultural. 
Cibercultura. 
Marco 
ideológico  
 
No existe o no se 
tiene en cuenta. 
Existe y se tiene en 
cuenta. 
Todo es ideología. Basado en la 
globalización y el 
empoderamiento. 
Responsable 
intervención 
 
Técnicos y 
miembros del grupo 
o comunidad. 
Técnicos y miembros 
del grupo o 
comunidad. 
Miembros del grupo o 
comunidad. 
La red 
 
 
Función 
responsable de 
la intervención 
Predecir y controlar 
la realidad. 
Interpretar y 
comprender la 
realidad. 
Compromiso para la 
transformación y 
emancipación de la 
realidad. 
Identificar, producir, 
tratar, transformar, 
difundir y utilizar la 
información para crear 
y aplicar los 
conocimientos 
necesarios para el 
desarrollo humano. 
Estrategia de 
intervención  
Vertical descendente. Horizontal. Vertical ascendente. Recursiva2. 
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Por lo tanto, la condición de nativo digital, ha dejado de ser exclusiva de los 
jóvenes en un mundo en el que se ha incorporado la revolución digital a sus 
prácticas cotidianas. Este hecho, como señala el Informe, implica que la etapa  
de la esperanza juvenil relacionada con la digitalización ya ha sido superada y 
amortizada. Lo digital es tan común que para nada puede ya diferenciar una 
generación digital y proporcionarle grandes expectativas. Se mantiene como 
señala Gil Calvo (2004) que los jóvenes son los portadores de los objetos de la 
modernidad, pero atendiendo a las palabras de Pedró, en el Encuentro 
Internacional de Educación 2012-2013 hay que desarmar el estereotipo de que 
todos los jóvenes, de modo homogéneo, comparten los atributos de nativos 
digitales, y superar la confusión de que los profesionales de la enseñanza no 
tienen nada que enseñar a los aprendices del nuevo milenio.  
 
Este paradigma sociotécnico requiere de nuevas metodologías que se ajusten 
al aprendizaje,  y de un diseño educativo que saque provecho a las 
potencialidades de las TIC. Atendiendo a Ferreiro y De Napoli (2008), los 
retos para potenciar un aprendizaje TIC se sintetizan en el Acceso, el Empleo 
y la Integración (AEI). (Véase tabla 3.3.). 
 
Tabla nº 3.3. Retos para potenciar un aprendizaje TIC en el OyTL 
 
 
ACCESO 
Disponer de la tecnología apropiada y que el profesional esté 
capacitado para el empleo de las TIC según las exigencias de las 
sociedades del conocimiento. 
EMPLEO Disposición y capacitación para el correcto uso de las TIC. 
INTEGRACIÓN Saber integrar las TIC en los procesos educativos de OyTL. 
 
Fuente: Elaboración propia a partir de Ferreiro y De Napoli (2008) 
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Además Downes (2012) señala que existen tres principios básicos en cualquier 
aprendizaje que se proponga emprender de forma digital en red: interacción, 
usabilidad y relevancia (véase tabla 3.4.). 
 
 
Tabla nº 3.4. Principios básicos para el aprendizaje TIC en el OyTL. 
 
INTERACCIÓN En el aprendizaje no formal aprendemos de los demás y los demás 
aprenden de nosotros. Cada uno debe crear  su propia red de 
interacciones y situarse en el medio. 
USABILIDAD El aprendizaje debe ser coherente y simple para poder organizarlo bien. 
RELEVANCIA Se debe aprender  aquello que es relevante e importante para una 
persona en ese mismo momento. 
 
Fuente: Elaboración propia a partir de Downes (2012) 
 
Tapscott (1998) aporta un modelo para el aprendizaje, mediante el uso de los 
medios digitales, más potente y eficaz que el actual, donde pasa de 
aprendizajes lineales a aprendizajes no lineales. Lo vemos representado en la 
tabla que mostramos a continuación: 
 
Tabla nº 3.5. De los aprendizajes lineales a los aprendizajes no lineales 
 
   
Fuente: Tapscott (1998) 
Por lo tanto, estos nuevos modelos de aprendizaje, llevan aparejadas  
metodologías innovadoras surgidas de la realidad tecnológica en el ámbito 
educativo. 
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Estos aspectos tecnológicos también se plasman en el enfoque político 
europeo, estableciéndose desde el inicio de siglo encuentros y documentos 
que pretenden reforzar una ciudadanía europea adaptada a las sociedades del 
conocimiento. A continuación se presentan los más relevantes: 
  
• Define objetivos precisos de los sistemas educativos y de formación, que 
permitirán a todos los ciudadanos europeos participar en la nueva sociedad del 
conocimiento. Destacamos entre otros: 
o Mejorar la educación y la formación de profesores y formadores. 
o Desarrollar las aptitudes necesarias para la sociedad del conocimiento. 
o Garantizar el acceso de todos a las TIC. 
Educación y Formación 2010 (2002) 
Programa Marco para la Innovación y la Competitividad 2007-2013 (2006) 
• Fomenta la utilización de las TIC. 
Estrategia de Lisboa (2000) 
• Impulsa las políticas comunitarias atendiendo a los cambios producidos por la 
universalización de la economía y la aparición e importancia creciente de las 
TIC. 
• Reto tecnológico: Concretamente la Comisión se propone mejorar la calidad y la 
cantidad de empleos en la UE a corto y medio plazo gracias al impacto de las 
TIC. 
• Define ocho competencias clave, consideradas como el factor esencial para 
lograr una mano de obra adaptada al mercado de trabajo y conseguir el 
aprendizaje permanente.  
• Señala la competencia digital como capaz de entrañar el uso seguro y crítico de 
las Tecnologías de la Sociedad de la Información (TSI) para el trabajo, el Ocio 
y la comunicación. 
Competencias clave para el aprendizaje permanente (2006) 
• La alfabetización mediática se presenta como un reto importante, al 
proporcionar a los ciudadanos europeos herramientas que les ayudan a 
familiarizarse con el entorno digital, cada vez más presente en la sociedad 
europea. 
Alfabetización mediática en el entorno digital (2009) 
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Por medio de estas políticas europeas, se pretende responder a los retos 
sociales y económicos que plantea la sociedad digital, mediante la mejora de 
los sistemas educativos. Resalta la importancia de las competencias TIC 
estableciéndose cualificaciones que las contemplen. Se hace necesario romper 
la brecha digital mejorando el acceso y la alfabetización.  
 
3.2.1.  Ser joven hoy 
 
Las condiciones sociales, económicas y culturales en las que los jóvenes 
desarrollan sus experiencias vitales han cambiado radicalmente respecto a 
periodos anteriores, y con ello, el significado y el papel que se otorga a la 
juventud en la sociedad. Nos encontramos en una sociedad de intercambios 
constantes en la que se puede identificar a la juventud como uno de los 
sectores que encabezan dichos cambios. Los jóvenes de hoy en día son 
considerados como la generación mejor preparada, la más avanzada 
técnicamente y la más móvil de la historia, accediendo a grandes cantidades de 
información gracias a las TIC. A lo largo de este apartado vamos a destacar 
algunas características que podrían definir a este perfil de joven.  
• Establece un marco estratégico para la cooperación europea en el ámbito de la 
educación y la formación.  
• Necesidad de empleo de nuevas tecnologías para la enseñanza y el aprendizaje, 
haciéndolas más atractivas, abordando los desafíos tecnológicos a los que se 
enfrenta Europa. 
Educación y Formación 2020 (2009) 
• Presenta una agenda digital para Europa que acelere el despliegue de internet 
de alta velocidad y obtener el beneficio de un mercado único digital para las 
familias y empresas. 
Estrategia Europa 2020 (2010) 
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La Comisión Europea, en su Libro Blanco “Un nuevo impulso para la 
juventud europea” (2001b) destaca a comienzos de siglo los cambios en las 
trayectorias vitales de los jóvenes, en base a tres importantes reflexiones: 
 
• La juventud dura más tiempo. Las sociedades contemporáneas se 
caracterizan por la permanencia de las personas en la condición de 
jóvenes. Finalizan más tarde la educación formal produciéndose un 
alargamiento de la juventud, lo que conlleva un mayor periodo de 
dependencia social. 
• Los itinerarios vitales no son lineales. Los roles vitales se vuelven 
confusos. Es posible encontrar jóvenes que son al mismo tiempo 
estudiantes, padres y madres de familia, a la vez que otros pueden estar 
buscando un trabajo y vivir con los padres. Los jóvenes suelen moverse 
entre estos distintos roles creando itinerarios vitales menos lineales, en 
parte porque la sociedad no ofrece las mismas garantías que antes. 
• Los modelos colectivos tradicionales van perdiendo peso y las 
trayectorias personales son cada vez más individualizadas. La 
organización familiar el matrimonio y los planes de carrera profesional 
ya no están tan estandarizados, lo cual tiene un impacto particularmente 
relevante en la elaboración y aplicación de las políticas públicas.  
 
Añadimos a estos tres aspectos la aparición de una cultura juvenil de carácter 
transnacional aparejada con la conciencia de vivir en un solo mundo, debido 
principalmente a la globalización.  
 
La ONU elabora varios Informes Mundiales sobre la Juventud los cuales 
sirven de fundamento para señalar que: 
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• Desde 1995 se han sucedido muchos cambios económicos y sociales. 
Los nuevos motivos adicionales de preocupación para la juventud son 
la globalización y el aumento del uso de las TIC.  En relación a la 
globalización,  la juventud es capaz de ser flexible y de adaptarse a las 
nuevas oportunidades sacando provecho de ellas, pero por otro lado, 
especialmente en los países en desarrollo, los jóvenes han quedado al 
margen del proceso de digitalización y modernización, careciendo  de 
los medios económicos para aprovechar las oportunidades que ofrece la 
globalización. Los efectos que la globalización tiene sobre la vida de los 
jóvenes según señalaba este informe son: la distribución de las 
oportunidades de empleo, la migración, la cultura juvenil y el 
consumismo, la ciudadanía mundial y el activismo.  (Informe 2005) 
• Los jóvenes presentan dificultades para su transición a la vida adulta, 
para lo que  los responsables de las políticas públicas deben favorecer el 
desarrollo de sus capacidades y priorizar su participación en el 
desarrollo. (Informe 2007) 
• El escenario de empleo para los jóvenes en la actualidad, se encuentra 
agravado por la crisis económica mundial, y plantea un desafío urgente 
con implicaciones a largo plazo tanto para los jóvenes como para la 
sociedad en su conjunto. En este informe, basado en las contribuciones 
de los jóvenes y representantes de organizaciones de juventud en un 
debate on-line, en el que  compartieron ideas, experiencias y 
recomendaciones con el fin de prepararse para entrar y permanecer 
activos en el mercado laboral, se pone en duda la calidad de la 
educación que reciben. Señalan que la educación formal no es 
suficiente, siendo necesario algo más que mejore el aprendizaje. 
También consideran que el voluntariado puede ofrecer oportunidades y 
dan importancia a la red social, aprobando las nuevas oportunidades 
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para el empleo juvenil en puestos de trabajo del campo de las TIC y las 
redes sociales. (Informe 2011) 
 
Por otro lado, el Informe Juventud España 2012 señala que los jóvenes se 
insertan en el conjunto social desde la ideología, la participación, los valores, el 
OyTL, la comunicación, y la relación con los demás, siendo los referentes 
operativos de la construcción y actuación de la identidad social.  
Este informe destaca el incremento en los últimos años de la importancia que 
le otorgan a la implicación comunitaria, el interés por lo que ocurre en otros 
lugares del mundo, e incluso a la política formal. 
En relación a la ciudadanía,  el sentimiento localista es mayoritario, aunque 
aumenta la identificación con el espacio nacionalista, llegando a identificarse 
con el referente europeo, percibido como un espacio de derechos y privilegios 
diferenciales. 
De entre los temas de actualidad, las personas jóvenes se decantan hacia los 
avances tecnológicos, la igualdad de género, el medioambiente y la cultura. Sin 
embargo, la participación asociativa de los jóvenes ha descendido no llegando 
en la actualidad al 25% el grupo de jóvenes vinculados a asociaciones u 
organizaciones colectivas. A pesar de ello, la colaboración o contacto con 
entidades u organizaciones de carácter social es muy superior a través de la red 
que fuera de ella; también la participación en foros de debate o quejas ante la 
administración pública a través de la red. Es relevante el acceso a 
convocatorias, manifiestos y peticiones. 
En cuanto al OyTL, en los últimos años se ha incrementado la disponibilidad 
subjetiva de tiempo libre quizás debido a que el tiempo dedicado a internet 
resta del tiempo dedicado a otras actividades, pero fundamentalmente al 
tiempo dedicado a no hacer nada. Lo que mayoritariamente sustituye el uso de 
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internet es el tiempo más vacío que se reconfigura como un espacio dedicado 
a otro modo de conexiones interpersonales. 
Las actividades de tiempo libre mayoritarias, son las que se conectan con el 
espacio relacional y tecnológico/audiovisual. Consideran la tecnología 
extremadamente relevante en el cambio social, siendo internet muy o bastante 
útil para la vida cotidiana, pero mucho más el teléfono móvil. Este cada vez 
está menos asociado a la telefonía tradicional y más a la comunicación 
mediante mensajería de datos e incluso a la conexión a internet. El teléfono 
móvil representa la libertad, independencia y la posibilidad de permanente 
contacto y disponibilidad. Los dispositivos wearable y mobile son las 
herramientas que permiten la conexión social y cultural de la sociedad actual, 
ya que esta movilidad facilita la interacción continua entre grupos e individuos. 
También aparecen estereotipos negativos sobre las tecnologías, creyendo que 
estas aíslan, vuelven perezosas a las personas, hacen perder mucho tiempo y 
reducen la eficiencia personal. 
 
El documento “La Sociedad de la Información en España 2013” de la 
Fundación Telefónica señala que se puede considerar que el smartphone está 
produciendo un verdadero cambio de mentalidad de los usuarios, suponiendo 
una nueva aproximación a la hora de tratar la información, las actividades e 
incluso las relaciones con otras personas. Este movimiento continuará durante 
los próximos años y se espera que tardará varios años en alcanzar su plenitud. 
Las actividades que más se realizan a través de internet son fundamentalmente 
las de carácter relacional (correo electrónico, redes sociales), así como las 
búsquedas y descargas (de música, películas…).  
Este documento señala que el uso de redes sociales se ha generalizado entre 
los jóvenes (90% en 2011), aglutinándose en facebook, tuenti y twitter. El 
principal objetivo es la comunicación con personas cercanas, compartir fotos, 
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videos y eventos, conocer y curiosear lo que hacen otras personas y cuanto 
mayor es la edad, también la conexión profesional y el intercambio de ideas y 
reflexiones. 
La auténtica brecha digital en el momento actual, se establece en base al 
estatus social y formativo. Siendo también menor la capacitación percibida y 
las posibilidades de acceso. 
Por lo tanto, podemos señalar que las características de conectividad cobran 
una especial relevancia en la construcción de las actuales relaciones sociales 
que establecen los jóvenes. Constituyéndose las herramientas tecnológicas 
como aceleradoras y conectoras de este establecimiento de redes. 
 
En el Informe España 2013 aparecen las nociones de “hijo tesoro” y de 
“generación premeditada”3 como una profecía estable y progresiva a la que 
entre 2002 y 2008 se le ofrecía un mercado de trabajo de fácil acceso y sueldos 
elevados para personas sin formación. Pero en 2008, esta situación se quiebra 
con lo que al principio parecía una crisis coyuntural, para transformarse en 
una crisis más profunda y prolongada, derivando finalmente en una recesión a 
largo plazo, que está modificando aspectos esenciales de nuestra situación 
política, social, económica y cultural. Esta crisis además de su impacto 
económico, ha producido un peculiar desajuste social: los jóvenes españoles 
han sido preparados y orientados hacia unos determinados logros, objetivos y 
fines que no les vale para afrontar el presente.  
Se puede señalar que esta generación presenta capacidades y habilidades que 
pueden utilizar como ventajas, pero también tienen algunos inconvenientes 
que pueden actuar como dificultades para ajustarse a la sociedad actual (véase 
tabla nº 3.6.). 
3 La noción “hijo tesoro” y “generación premeditada” definen características de la  generación de jóvenes de 
la época de crisis. Aguinaga, J. y Comas, D. (2006): “La generación premeditada”, en Temas para el Debate, n. 
138. 
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Tabla nº 3.6. Ventajas e inconvenientes de los jóvenes para adecuarse a los cambios actuales 
 
VENTAJAS INCONVENIENTES 
• Actitud posibilista ante el mundo. 
• Igualitarismo formal. 
• Capacidad relacional. 
• Alto nivel de digitalización. 
• Correcto nivel de civismo, aunque 
más teórico que práctico. 
• Carencia de experiencia vital y laboral. 
• Falta de experiencia participativa 
autónoma. 
• Incapacidad para elegir y para tomar 
decisiones. 
 
Fuente: Informe España 2013 
 
Es una  generación que Tapscott (1998) identificó con la letra “N” de la 
palabra en inglés: net, en alusión a la influencia de las redes propiciadas por el 
empleo del ordenador e internet. Otros autores la identificarían como 
generación Milenio o Nintendo (DeNapoli, 2003). En definitiva, todos 
consideran a la actual generación como grupos muy diversos, en contacto 
directo y casi permanente con las TIC lo que provoca una influencia muy 
transcendente en su vida. 
Los Nets perciben que con las TIC es posible la satisfacción de sus 
necesidades de entretenimiento y diversión, comunicación, información, y 
también de formación (Villalobos, 2006). Esta generación se muestra abierta al 
cambio, lo que va a implicar nuevos comportamientos y relaciones sociales. 
 
3.3. POLÍTICAS DE JUVENTUD  
 
Se consideran las políticas públicas de juventud como estrategias para pensar 
en la igualdad de oportunidades entre los jóvenes. 
 
Este apartado se inicia con una reseña al marco político europeo en materia de 
juventud, señalan aquellas acciones y planes relacionados con  la adquisición 
de competencias, el desarrollo de la educación no formal y el uso de las TIC. 
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Posteriormente se determinan las políticas que se han diseñado en España  
con el objetivo de lograr, como Estado miembro europeo, una juventud cada 
vez más innovadora. 
 
3.3.1. Políticas de juventud europeas 
 
Los jóvenes son una prioridad en la idea social de la Unión Europea, y la crisis 
actual aumenta la necesidad de enriquecer su capital humano. 
El documento Study on the state of  young people and youth policy in Europe (IARD, 
2001), parte de la dificultad de comparar las políticas de juventud en Europa y 
establece algunas líneas definitorias. Los principales enfoques sobre estas 
políticas europeas son:  
 
• La juventud como un recurso humano, y la juventud como problema. 
En aquellos países donde la juventud es percibida principalmente como 
una minoría (social), existe una tendencia a considerar a los jóvenes 
como un potencial problema; sin embargo, en aquellos países en los 
que las políticas de juventud están construidas desde la cercanía y el 
punto de vista adulto, tienden a considerar a la juventud como un 
recurso. 
 
• Un aspecto problemático en la comparación nacional de las políticas de 
juventud es la diferencia del concepto de “política” entendido como un 
concepto estático o dinámico. En aquellos países con una larga 
tradición en políticas de juventud y un extenso sector de juventud - 
principalmente países del norte de Europa - predomina  el concepto de 
políticas de juventud estáticas. Estas se caracterizan por la 
distinción entre el trabajo juvenil y las políticas de juventud,  unidas a 
los principales proveedores de trabajo de los jóvenes, que son vistos 
 
 
Competencias de la Animación Sociocultural para la Generación Net 
126 
 
                    Mª Pilar Rodrigo Moriche     
      
 
CA
PÍ
TU
LO
 3
 
como los principales actores de la política de juventud identificada con 
la realidad del trabajo juvenil. 
Por el contrario, en países donde la coordinación sobre políticas de 
juventud se ha introducido más tarde, y donde se están implementando 
las mayores revisiones sobre estas líneas – países mediterráneos, las islas 
británicas, y Dinamarca- el concepto de política de juventud es más 
dinámico. Se hace hincapié en los cambios recientes del trabajo con 
jóvenes, en las disposiciones, y en la interacción de los actores políticos. 
El trabajo contemporáneo sobre la juventud  se contempla como un 
resultado de las políticas de juventud del pasado, por lo que no se 
identifican necesariamente los proveedores del trabajo de los jóvenes 
con los actores de la política juvenil.   
 
• Una de las principales diferencias se basa en la sectorización del trabajo 
con jóvenes. En algunos países, el trabajo con jóvenes, las políticas de 
juventud y la legislación juvenil están unificadas en un definido y 
estructurado sector de juventud. Estos disponen de un ministerio de 
juventud o un ministerio con especial responsabilidad en materia de 
juventud. Sin embargo, otros países dispersan el trabajo con jóvenes y 
las políticas juveniles de manera transversal en los sectores 
tradicionales: social, educativo, cultural, de salud… por lo que se 
dividen en varios ministerios, autoridades y agencias,  regulando las 
medidas relacionadas con la juventud en un marco legislativo más 
amplio. Según esta estructura general podemos establecer una 
clasificación  en tres categorías: 
 
o Países con un sector de juventud mayoritario: aquellos en los que 
las políticas de juventud están principalmente concentradas en 
los límites de un definido y predominante sector de juventud 
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(Austria, Luxemburgo, Liechtenstein, Alemania, España, Grecia 
y Portugal). 
 
o Países con un minoritario sector de juventud: países en los que 
las políticas de juventud están vinculadas y organizadas en un 
sector especializado en juventud y disperso a lo largo de otros 
sectores más tradicionales como educación, empleo, 
planificación urbanística, etc. (Países Bajos, Francia, Bélgica, 
Irlanda, Finlandia, Suecia, y Noruega). 
 
o Países que no tienen un sector concreto en los que las políticas 
de juventud están fragmentadas dentro de los sectores políticos 
tradicionales (Reino Unido, Islandia, Italia y Dinamarca). 
 
Con arreglo al artículo 149 del Tratado constitutivo de la Comunidad Europea 
(ahora artículo 165 del Tratado de funcionamiento de la Unión Europea), en 
los últimos años se han llevado a cabo varias acciones, a escala europea, 
relacionadas con los jóvenes en los ámbitos de la educación, el empleo, la 
formación profesional y las TIC. A continuación se analizan los aspectos 
fundamentales para nuestra investigación sobre políticas de juventud en 
Europa en las últimas décadas: 
  
• Programa de acción comunitaria para potenciar el Servicio Voluntario Europeo 
que permite a los jóvenes participar como voluntarios en actividades sociales, 
culturales y medioambientales en beneficio de la comunidad local. 
Servicio de Voluntariado Europeo. 1998 
Programa  Juventud con Europa (1989-91), (1992-94) y (1995-99) 
• Pretende fomentar el intercambio entre jóvenes de distintos países.  
• Buscan desarrollar las capacidades de los jóvenes orientadas a su vida activa y 
profesional.   
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Resoluciones del Consejo de Ministros relacionadas con los jóvenes (1999-2001) 
• (1999) Participación en la sociedad: Fomentar la participación activa de los 
jóvenes en todas las esferas de la sociedad y en los procesos de decisión en el 
ámbito comunitario, nacional, regional y local. 
• (2000) Integración social. 
• (2001) Fomento de la capacidad de iniciativa, el espíritu empresarial y la 
creatividad. 
• Se inicia la coordinación europea en el ámbito de la juventud.  
• Parte de las necesidades de los jóvenes para las políticas europeas y nacionales. 
Libro Blanco de la Juventud (2001) 
Programa  Juventud (2000-06) y (2007-2013) 
• Impulsa los Programas de Juventud con Europa y Servicio de Voluntariado 
Europeo. 
• Busca una política comunitaria sobre juventud. 
• Fomenta experiencias de educación no formal. 
• Potencia la movilidad 
• Pretende que los jóvenes adquieran conocimientos, competencias y aptitudes 
que les sean útiles en su desarrollo posterior;  
• Implica a los jóvenes en la vida social sugiriendo convertirse en ciudadanos 
responsables. 
• Se propone la adaptación de  los sistemas de educación y de formación en 
respuesta a las nuevas exigencias en materia de competencias. 
• Valida el aprendizaje no formal e informal. 
Pacto Europeo para la Juventud (2005) 
Primer Informe sobre la Juventud en la Unión Europea (2009) 
• Se contempla la participación de los jóvenes en la educación no formal, y se 
hace mención a la generación digital y las e-competencias. Indica que las e-
habilidades no son sólo habilidades técnicas sino también interdisciplinares y 
cognitivas. 
• Se valoran  las competencias y cualificaciones que los jóvenes adquieren en la 
educación no formal e informal y la función que estas adquieren en el 
proceso de aprendizaje.  
• Se incrementa su valoración, y aumenta su presencia. 
Reconocimiento de la Educación No Formal e Informal (en el ámbito de la 
juventud) (2006) 
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Estas políticas estimulan la movilidad y las actuaciones comunitarias 
potenciando una mayor participación en la sociedad a partir de las propias 
necesidades de los jóvenes. Se centran en las competencias y cualificaciones 
que pueden adquirir a través de la educación no formal e informal, 
otorgándole una notoria importancia, ajustándose así a la realidad en la que se 
producen esos aprendizajes. Los aspectos digitales cobran relevancia como 
característica de estas nuevas generaciones.  
 
 
3.3.2. Políticas de juventud en España 
 
 
Según la clasificación de Comas (2007) podemos entender tres modelos 
básicos en las políticas de juventud en España: 
 
• Iniciativa Juventud en movimiento que debe permitir mejorar el rendimiento 
del sistema educativo, el aprendizaje no formal e informal, la movilidad de los 
estudiantes e investigadores, así como la entrada de jóvenes en el mercado de 
empleo. 
Estrategia Europa 2020 (2010) 
Estrategia de la UE para la Juventud (2009) 
• Integración de la educación no formal, complemento de la formal, como 
desarrollo de su calidad y reconocimiento de sus resultados. 
• Reconocimiento y la validación del aprendizaje no formal e informal. 
Juventud en Movimiento (2010) 
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a) Políticas de participación. Centradas en la participación ciudadana y 
todo aquello que supone derechos para los ciudadanos. Incorpora la 
información y formación de los derechos y deberes. 
b) Políticas de transición o emancipatorias.  Su finalidad es apoyar a los 
jóvenes hacia la vida de los adultos. Son emancipadoras, porque esta 
transición se realiza desde la dependencia hasta la autonomía personal. 
c) Políticas afirmativas o identitarias. Se limitan a apoyar la vida de los 
jóvenes en su condición meramente juvenil. Por este motivo se 
entienden como políticas identitarias que incluyen movilidad, 
prevención, actividades lúdicas, creatividad,... sin proponer una 
proyección de futuro concreta. 
 
En España se han desarrollado políticas de transición y de emancipación, 
aunque como indica Comas (2007), en la práctica se convertían en prácticas 
afirmativas. Este autor señala un enlace entre las políticas de transición y las 
políticas afirmativas, considerando las políticas de ocio como poseedoras de 
un componente emancipatorio basado en la influencia del grupo de iguales en 
tiempos y espacios de ocio en relación a la primera incorporación laboral de 
los jóvenes, sobre emancipación residencial, y  en la construcción de un 
proyecto de vida. Coincidimos en resaltar que las políticas de ocio se 
constituyen como políticas clave para la construcción de experiencias vitales, 
que facilitan la adquisición de competencias personales y profesionales que 
estimulan y ayudan al desarrollo integral del joven. 
 
El artículo 48 de la Constitución Española (1978)  señala que “los poderes 
públicos promoverán las condiciones para la participación libre y eficaz de la 
juventud en el desarrollo político, social, económico y cultural.”. Para ello es 
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necesario formar jóvenes con capacidades y competencias que potencien 
dicha participación. 
 
El organismo encargado del diseño y la ejecución de las políticas de juventud 
es el Instituto de la Juventud de España (INJUVE). Se crea en 1985 
constituyéndose como organismo público, adscrito al Ministerio de Sanidad, 
Servicios Sociales e Igualdad, cuya actividad principal se dirige a promover 
actuaciones en beneficio de los jóvenes. 
Entre sus propuestas se pueden destacar la promoción para la igualdad de 
oportunidades, propiciar la participación libre y eficaz de la juventud en el 
desarrollo político, social, económico y cultural de España, e impulsar la 
colaboración con los restantes departamentos ministeriales y las demás 
administraciones públicas, cuyas actividades inciden sobre este sector de la 
población. 
Para el desarrollo de estos objetivos colabora con los distintos Ministerios, 
con los organismos de juventud de las comunidades autónomas (CCAA) y 
con los ayuntamientos, a través de la FEMP (Federación Española de 
Municipios y Provincias). Además existe colaboración con el movimiento 
asociativo juvenil, a través del  Consejo de la Juventud de España. 
En el tabla nº 26 aparecen las áreas de intervención del INJUVE, así como sus 
funciones y objetivos.  
La creación del INJUVE coincide con el traspaso de competencias en materia 
de juventud a las CCAA Las competencias previstas en los Estatutos de 
Autonomía implican que las CCAA pueden actuar en materia de juventud, a 
través de las estructuras y los recursos necesarios para comenzar a ejercer las 
mismas. Estos organismos autónomos con denominación y estructura similar 
al INJUVE se encargarán de dirigir la formación de MOyTL. 
 
 
 
Competencias de la Animación Sociocultural para la Generación Net 
132 
 
                    Mª Pilar Rodrigo Moriche     
      
 
CA
PÍ
TU
LO
 3
 
 
      Tabla nº 3.7. Áreas de intervención, objetivos y funciones del INJUVE 
ÁR
E
AS
 D
E
 
IN
T
E
RV
E
N
CI
Ó
N
 
 
- Cooperación Internacional 
- Observatorio de la Juventud en España 
- Asociaciones Juveniles 
- Información Juvenil 
- Emancipación 
- Creación Joven 
- Formación 
- Centro Eurolatinoamericano de Juventud (CEULAJ) 
O
BJ
E
T
IV
O
S 
- Fomentar el asociacionismo 
- Incrementar el sistema de información en materia de juventud 
- Promover la cooperación internacional 
- Impulsar la formación en valores de solidaridad e igualdad 
- Diseñar el desarrollo de condiciones para la emancipación 
- Potenciar la promoción del desarrollo sostenible  
- Difundir hábitos de vida saludables 
FU
N
CI
O
N
E
S 
CO
N
CR
E
TA
S - Cooperación con las administraciones públicas 
- Fomento de la comunicación 
- Movilidad e intercambios en el ámbito nacional e internacional 
- Participación del CJE en las políticas de juventud del Gobierno  
- Promoción de la cooperación territorial 
 
    Fuente: Elaboración propia a partir de www.injuve.es 
 
Se presenta a continuación basándonos en Comas (20079 y Aspiroz (2001), 
los principales planes estatales relacionados con las políticas de juventud, 
destacando sus líneas de actuación: 
  
Líneas de actuación: (1) autonomía, (2) solidaridad e igualdad, (3) salud y prevención, 
(4) calidad de vida y (5) participación. 
Plan de Juventud (1994-1997) 
 
Plan Integral de Juventud (1991-1993) 
Líneas de actuación: (1) educación, formación y empleo, (2) calidad de vida, (3) 
igualdad de oportunidades, (4) participación y asociacionismo y (5) cooperación 
internacional. 
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La trayectoria de los Planes de Juventud permite observar que el OyTL, 
aparece por primera vez como línea de actuación en el Plan de Acción Global 
en Materia de Juventud (2000-2003).  
 
Para continuar la línea de los planes expuestos, el 18 de octubre de 2007 se 
constituye el Consejo Interterritorial de Juventud constituido por el INJUVE 
y responsables del ámbito de juventud de las CCAA. El objetivo es afianzar la 
cooperación entre las CCAA y el Estado, así como entre las propias CCAA, 
en todo lo relativo a las políticas públicas de juventud. 
En diciembre de 2009 se constituye en el Senado la Comisión de Estudio para 
la elaboración del Libro Blanco Juventud en España 2020, que 
pretende definir las prioridades de las políticas de juventud en los próximos 
años. El Informe final de esta Comisión, aprobado en el Pleno del Senado 
con la unanimidad de todos los grupos parlamentarios, encarga al INJUVE la 
elaboración de este Libro Blanco. Se abre un proceso de participación para 
que los propios jóvenes den voz a sus problemas concretos en su proceso de 
creación. Sus líneas de actuación son: (1) perspectiva europea de las políticas 
de juventud; (2) juventud desde la perspectiva de las administraciones; (3) el 
Plan de Acción Global en materia de Juventud (2000-2003) 
Líneas de actuación: (1) formación, empleo y orientación; nuevos yacimientos de 
empleo; (2 )vivienda; educación para la salud; (3) alternativas de OyTL; (4) exclusión e 
integración social, y participación; voluntariado, asociacionismo y cooperación. 
Líneas de actuación: ( 1) emancipación: empleo y vivienda;  (2) participación;  (3) 
convivencia y diversidad; ( 4) hábitos de vida saludable y medio ambiente; (5) ocio, 
cultura y tiempo libre; ( 6) formación. 
Plan Interministerial de Juventud (2005-2008) 
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reto de la emancipación; (4) políticas de igualdad; (5) participación, 
voluntariado y cooperación; (6) estilos de vida, ocupación del OyTL; (7) 
cultura, creación joven y TIC; y (8) la juventud en España, principios y valores. 
Destaca la aparición de las TIC como línea de actuación por primera vez. 
 
En mayo de 2012 en una nueva reunión del Consejo Interterritorial de 
Juventud se debate entre otros temas, la situación de las cualificaciones 
profesionales de juventud y la homologación de titulaciones de OyTL juvenil, 
avanzando en estos temas según las orientaciones europeas señaladas en el 
capítulo 2. 
 
3.4. CIBERANIMACIÓN 
 
En las sociedades del conocimiento, el cambio educativo como señalaba 
Piscitelli  (2011) debe producirse a nivel de actitudes y no sólo de aptitudes.  
 
Las evoluciones tecnológicas acontecidas en estas últimas décadas han 
revolucionado tanto las relaciones sociales y laborales, como la forma de 
concebir el OyTL, incorporándose la necesidad de determinar nuevas 
competencias y posibilidades que nos ofrecen las TIC. Por esta razón, los 
profesionales de los servicios de OyTL de hoy necesitan desarrollar 
competencias congruentes con las necesidades presentes y futuras, 
preparándose para desarrollar modelos que promuevan servicios de OyTL 
integrados e innovadores, adecuados a las demandas actuales, donde los 
conocimientos se adquieren mejor fuera del sistema de educación formal, 
puesto que requieren de un ambiente y condiciones que no pueden ser 
reproducidas en las instituciones educativas.   
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Ya quedó lejos el concepto de TIC como nuevas tecnologías en forma de 
herramientas, estamos en una sociedad en la que el uso tecnológico forma 
parte de todas las esferas de nuestras vidas, sobre todo en los procesos de 
aprendizaje y en las relaciones sociales. Existe un potencial participativo en los 
medios digitales que ha modificado las interacciones sociales (por ejemplo los  
trending topics, los hashtag de twitter, o los grupos de whatsapp). Esta situación ha 
causado una evolución en el concepto de las TIC, como señala Reig (2012), se 
han convertido en Tecnologías del Empoderamiento y la Participación (TEP) 
(véase tabla 3.8.). Las TEP se convierten en elementos clave de la sociedad 
digital.   
           Tabla nº 3.8. Evolución del concepto TIC 
 
 
 
 
 
           Fuente: Elaboración propia a partir de Reig (2012) 
Tapscott (2012) también apuntaba al  empoderamiento como uno de los 
cuatro principios para la apertura mundial, junto con la colaboración, la 
transparencia, y el compartir. De este modo, el empoderamiento individual y 
ciudadano se sitúa como marco ideológico del paradigma sociotécnico. 
Por otro lado, nos encontramos, como señala Pérez Serrano (2006),  en una 
nueva cultura, la cultura de la virtualidad real, no tanto por el contenido sino 
por la forma de producción y desarrollo. La aparición de las TIC y sus 
características móviles, eliminan las barreras espaciotemporales. Así el 
 
TIC: Tecnologías de la Información y la Comunicación 
TAC: Tecnologías del Aprendizaje y del Conocimiento 
TEP: Tecnologías del Empoderamiento y de la Participación 
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ciberespacio se convierte en un espacio liviano, flexible, instantáneo y a la vez 
permanente.  
Todas las características apuntadas, conducen hacia la adaptación de la ASC al 
paradigma sociotécnico, a través de un nuevo concepto: la ciberanimación. En 
este sentido, Viché (2008) señala como líneas metodológicas de este tipo de 
animación la superación de la brecha digital, los proyectos solidarios y 
cooperativos en red, la comunicación local y comunitaria, la ciudadanía 
cibercultural, las comunidades virtuales, y la creación multimedia. 
 
Desde el enfoque presentado, hay que tener en cuenta varios factores sociales 
y culturales para determinar las características que van a definir el nuevo perfil 
profesional y la nueva metodología que requiere este campo para el OyTL y 
para los jóvenes. Se detalla a continuación: 
 
a) Brecha digital. En relación a la brecha digital, la UNESCO (2005) 
considera que existen factores causantes del desfase tecnológico, o la 
denominada brecha digital. Estos factores son los recursos económicos, 
la geografía, la edad de los usuarios, el sexo, la lengua, la educación y la 
procedencia sociológica y cultural, el empleo y la integridad física. 
Actualmente convivimos en sociedades 1.0, 2.0 y 3.0, incluido dentro de 
los países desarrollados. El acceso a los conocimientos útiles y 
pertinentes no es una mera cuestión de infraestructuras, sino que 
depende de la formación, de las capacidades cognitivas y de una 
reglamentación adecuada sobre el acceso a los contenidos.  
Es necesario que los jóvenes tengan una comprensión adecuada de los 
conceptos, sistemas y funcionamiento de las TIC. Por lo tanto, la 
resolución del problema de la brecha digital no bastará para resolver el 
de la brecha cognitiva; no solamente habrá que dotar de los medios, 
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sino que es necesario acompañar de un diseño de capacidades y una 
labor encaminada a producir contenidos adecuados.  
 
b) Comunicación en red. Los jóvenes utilizan medios y entornos digitales 
para comunicarse y trabajar de forma colaborativa, incluso a distancia, 
para apoyar el aprendizaje individual y contribuir al aprendizaje de 
otros. La eclosión de la web 2.0 ha acelerado la creación de 
comunidades en torno a todo tipo de redes sociales, medios digitales o 
webs corporativas. Pero no siempre es fácil estimular la actividad 
dinámica y frecuente entre los miembros de una comunidad. 
La democratización cultural se basa actualmente en la globalización, 
desdibujándose la identidad local. Se exige que las personas y/o grupos 
sean capaces de producir cultura, reflexionar y discutir en común. Esto 
fomenta el pluralismo, la creatividad y la participación ciudadana. 
Las redes sociales virtuales permiten construir una identidad digital, 
establecer relaciones y formar parte de una comunidad.  
La calidad y tamaño de una comunidad dependerá del número de 
usuarios activos y de su grado de participación. Adicionalmente la 
forma en la que se instrumenta la participación no sólo dirige la cultura 
de la comunidad, sino también la fidelidad y aceptación de los usuarios 
a la comunidad. Una correcta implementación de estrategias permite 
pasar de la mera conectividad al engagement o compromiso, logrando que 
los miembros de una comunidad, participen de manera dinámica y 
proactiva en acciones que generalmente requieren un esfuerzo de la 
voluntad. 
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Para concluir según Castells (2009) podríamos determinar que en las 
sociedades del conocimiento se produce un cambio en la comunicación 
relacionado con los siguientes aspectos: 
• Creciente sociabilidad online.  
• Redes de comunicación horizontales. 
• Espacios sociales online interrelacionados, abiertos y en 
constante reconfiguración. 
• Crecimiento del acceso y uso de Internet entre capas sociales 
más amplias. 
• Nuevas formas emergentes de sociabilidad online. 
 
c) Ciudadanía digital. Ante una ciudadanía en la que los movimientos 
sociales tradicionales, como el asociacionismo, se presentan 
disgregados, aparecen las redes sociales digitales como nuevos 
movimientos sociales o asociaciones del siglo XXI. 
En cuanto al enfoque de redes Aruguete (2001) indica que las redes 
sociales son formas de interacción social, entendidas como un 
intercambio dinámico entre personas, grupos e instituciones en 
contextos de complejidad. Un sistema abierto y en construcción 
permanente, que involucra a conjuntos que se identifican en las mismas 
necesidades y problemáticas, y que se organizan para potenciar sus 
recursos. 
Ya apuntaba Castells (2009) que es necesario que nos cuestionemos la 
idea tradicional de sociedad como un organismo continuo y 
fundamentalmente estable, ya que actualmente nos encontramos con un 
sistema de redes locales, nacionales y globales en las que cada red tiene 
sus propias configuraciones espaciotemporales y organizativas, de 
forma que sus puntos de intersección están sujetos a incesantes 
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cambios. Las redes sociales se han convertido en el nuevo capital social, 
estableciéndose como nuevo entorno de relación. 
 
En la sociedad contemporánea, el problema central reside en el cambio 
de valores. Es fundamental contar con recursos como las TIC que 
contribuyan a la formación personal, moral y ética del ciudadano del 
futuro. Por tanto se requiere pensar en los resultados que se quieren 
obtener, y a partir de ellos, valorar en qué medida y cómo las 
tecnologías nos pueden ayudar a lograrlo al integrarlas al acervo 
humanista de la educación. 
Internet no es solo un almacén inagotable de informaciones, se trata de 
un espacio para la interpretación y para la acción, un poderoso medio 
de comunicación, una plataforma de intercambio para el encuentro, la 
colaboración en proyectos conjuntos, la constitución de nuevas 
comunidades virtuales, el diseño compartido y la organización de 
movilizaciones globales así como para la expresión de los propios 
sentimientos, deseos y proyectos. 
Para alcanzar el crecimiento en este sentido es necesario el 
conocimiento, la ayuda mutua y los servicios públicos, construyendo así 
un nuevo valor del capital humano.  
 
Con respecto a la formación ciudadana se avanza en la línea de un 
modelo de reconocimiento de créditos de formación vinculados a las 
competencias de la ciudadanía para aquellos jóvenes que participan en 
acciones de voluntariado y de servicio civil promovidas por 
asociaciones sin ánimo de lucro o en el contexto de la cooperación al 
desarrollo y en otros ámbitos sociales. Lo que pretende facilitar el 
dinamismo en estos sectores. 
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A través del voluntariado y los trabajos de acción social los jóvenes 
pueden adquirir una experiencia de aprendizaje no formal 
enriquecedora y satisfactoria a nivel personal, mediante el desarrollo de 
capacidades y competencias sociales, que contribuyen en gran medida al 
fortalecimiento de valores comunes como la solidaridad y la cohesión 
social. El joven formado en OyTL cuenta con un gran potencial de cara 
al desarrollo económico y social de la sociedad.  
Como dice Castells (2001), la sociedad se está transformando mediante 
lo que algunos llaman la privatización de la sociabilidad, que es la 
sociabilidad entre personas que construyen lazos electivos, que no son 
los que trabajan o viven en un mismo lugar, que coinciden físicamente, 
sino personas que se buscan. Este mismo autor señala tres rasgos 
fundamentales entre internet y los movimientos sociales:  
• Crisis de las organizaciones tradicionales estructuradas y 
consolidadas produciéndose la emergencia de actores sociales, 
principalmente a partir de coaliciones específicas sobre objetivos 
concretos.  
o Paso de los movimientos sociales organizados a los movimientos 
sociales en red. 
o  Internet es la estructura organizativa y el instrumento de 
comunicación que permite la flexibilidad y la temporalidad de la 
movilización. 
o Mantiene un carácter de coordinación y el enfoque de la 
movilización. 
• Movimientos sociales en torno a códigos culturales y a valores.  
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o Dependen de la capacidad de comunicación y de la búsqueda de 
apoyos y estímulos hacia los valores, principios, e ideas que 
defienden. 
• Cada vez más, el poder de estos movimientos sociales funciona en 
redes globales. 
o Desde lo local, se puede controlar lo global. 
o Internet permite la articulación de proyectos alternativos locales 
a través de protestas globales, que acaban materializándose en 
algún lugar. 
Existe una promoción cultural y social, entendida como apertura a 
nuevas posibilidades que permite la adquisición de bienes culturales, 
que amplían las perspectivas educativas, laborales, de ocio y 
participación social dando lugar a una ciudadanía activa. Desde este 
enfoque la ASC puede convertirse en generadora de nuevos contextos 
educativos y acciones mediadoras y formativas que desarrollen la 
sociabilidad y la circulación social, en ámbitos de intervención y 
participación cada vez más amplios. 
 
d) Creatividad e innovación multimedia. Los jóvenes demuestran 
pensamiento creativo, construyen conocimiento y desarrollan 
productos y procesos innovadores utilizando las TIC. El usuario, 
invierte tiempo y esfuerzo en preparar y publicar contenido (en forma 
de audio – podcasts -, texto – blogs -, vídeo – youtube -, o cualquier 
otro tipo de formatos) a diferencia del ocio más pasivo de la televisión. 
Es un uso democrático de la web, en ocasiones con una autoría 
distribuida mediante el trabajo colaborativo.  
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e) E-habilidades sociales y culturales. La juventud es una etapa de la vida 
decisiva para la creación de la red social y la renovación de los grupos 
de referencia, por lo que es un momento ideal para desarrollar las 
habilidades sociales en contextos digitales.  En ciertos ambientes, como 
por ejemplo entre los adolescentes, existe una presión social por 
pertenecer a estas redes sociales, puesto que constituyen un factor 
fundamental de las relaciones actuales entre jóvenes, impulsados por la 
necesidad de formar parte de su grupo. Como consecuencia, el hecho 
de no pertenecer a una red social puede significar el no existir para el 
resto de amigos y compañeros. Toda la información se transmite y se 
comparte a través de este tipo de herramientas tecnológicas. El usuario 
adquiere una posición social y puede ser reconocido como miembro de 
la comunidad con un determinado prestigio. Por tanto, las redes 
sociales tienen un cierto factor de integración de los individuos dentro 
de algunas comunidades específicas. 
Pero no son únicamente aspectos positivos los que rodean a este avance 
tecnológico, ya que entendemos también que en el contexto social 
online se reproducen muchos de los déficits sociales tradicionales, 
quizás superados debido a los riesgos y las propias características que 
presenta la red. Pero ello no debe llevarnos a presuponer que el 
contexto social online es un espacio social edénico,  de aislamiento 
social, y de pérdida del contacto con el entorno social. Son los jóvenes 
de 14 a 17 años los más vulnerables a sufrir este tipo de riesgos, debido 
a la ausencia de sensibilidad alguna por la preservación de un mínimo 
espacio privado y de juicio ante los riesgos derivados del uso desmedido 
de estos nuevos canales de comunicación (véase tabla 3.9.). 
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Tabla nº 3.9. Riesgos y problemas más significativos en el avance tecnológico 
PRIVACIDAD RUMOR 2.0 ADICCIÓN NAUFRAGIO 
INFORMATIVO 
• Información 
mostrada 
• Ciberacoso 
• Depredadores 
sexuales 
• Suplantación de 
la identidad 
Patología 
comunicacional 
• Caducidad 
informativa 
• Infoxicación 
Fuente: Elaboración propia a partir de  Monereo (2005) 
 
3.4.1. Perfil del ciberanimador 
 
Según Reig (2010) el conocimiento ya no es poder, son las competencias 
asociadas a la recuperación y gestión creativa del mismo las que nos 
empoderan. 
Continúa señalando la misma autora en 2012, que en la web social sigue 
siendo necesario un filtro que facilite el acceso a la información del usuario, 
haciéndose necesarias la tutoría, la ayuda en la personalización, la conducción, 
la guía en la construcción e interpretación de los referentes informativos y 
formativos. 
Se impone en este marco, un profesional que desarrolle toda una serie de 
competencias profesionales pedagógicas para hacer posible que la ASC 
cumpla su cometido a la altura de las exigencias de una generación con 
extraordinarias potencialidades para desarrollar la esencia misma del ser 
humano.  
Además es necesario resaltar que resulta imposible formar a una generación 
con las peculiaridades ya apuntadas en un entorno que haga caso omiso al uso 
de las TIC, tal y como señala Tapscott (1998). El empleo de las TIC 
constituye un reto a superar más en el plano pedagógico que el tecnológico. 
 
En base al perfil del animador definido por De Miguel Badesa (1995),  el 
catálogo de funciones y competencias del educador y la educadora social 
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(2007) diseñado por ASEDES (Asociación Estatal de Educación Social) y 
CGCEES (Consejo General de Colegios de Educadoras y Educadores 
Sociales), y el perfil definido por el INCUAL, se pretende exponer en este 
apartado un análisis que permita definir un nuevo perfil adaptado a las 
exigencias de la sociedad del conocimiento basado en las competencias que 
sirven de referencia a nuestra investigación y en las relaciones con el perfil de 
rasgos del animador agrupadas por dimensiones.  
 
Los estándares de la UNESCO y las competencias ISTE señaladas en el 
capítulo anterior, ofrecen una guía para desarrollar programas de formación y 
propuestas de cursos de capacitación tecnológica. El propósito de esta 
investigación se orienta a lograr que el MOyTL, y otros agentes de 
intervención en el OyTL utilicen competencias TIC y recursos para mejorar 
sus estrategias de intervención, establecer un tipo de trabajo colaborativo y en 
red a nivel profesional, y en última instancia, poder convertirse en líderes de la 
innovación dentro de sus respectivos ámbitos. De este modo, se pretende 
mejorar la práctica en el OyTL de los jóvenes y ofrecer una enseñanza sobre  
competencias digitales adecuada a las actuales sociedades del conocimiento. 
 
De Miguel Badesa (1995) señala las siguientes dimensiones para el perfil del 
animador sociocultural: 
- Dimensión cognitiva 
- Dimensión afectiva 
- Dimensión social y de relación 
- Dimensión moral 
- Dimensión física 
- Valores que debe potenciar la ASC 
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El análisis documental realizado sobre el perfil del animador, así como los 
argumentos utilizados por las políticas de juventud europeas, en relación con 
los elementos directrices relacionados con la incorporación de competencias 
interactivas entre OyTL y TIC, conducen esta investigación a una ampliación 
de nuevas dimensiones que deben configurar el perfil de rasgos para el 
ciberanimador como profesional especializado en la ciberanimación, capaz de 
trabajar en competencias TIC. 
En este sentido, se justifica la necesidad de incorporar  tres nuevas 
dimensiones que completarían y enriquecerían el perfil del profesional actual: 
la dimensión política, la dimensión red, y la dimensión tecnológica (véase tabla 
3.11.). A continuación se define qué entendemos por cada una de ellas: 
 
• Dimensión política 
 
Adquieren especial relevancia las competencias referidas al desarrollo de 
capacidades con orientación crítica y reflexiva, hacia el estudio y la 
comprensión de los contextos sociales, políticos, económicos, educativos, 
así como los significados, interpretaciones y acciones que se producen en 
ellos.    
Comprende la capacidad para comprender las TIC con el fin de apoyar el 
desarrollo social y mejorar la productividad económica, agregando valor a 
la sociedad y a la economía con un compromiso continuo para generar 
conocimiento e innovación.  
Además recoge la capacidad y pericia para contrastar las causas y los 
efectos de las diferentes lógicas en esos contextos, con la finalidad de 
tomar decisiones basadas en criterios y principios reconocidos y avalados 
por la profesión, así como la sensibilidad y destreza para reflexionar sobre 
el conocimiento práctico, el saber estratégico y las decisiones a tomar, 
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posibilitando nuevas realidades y significados más acordes con las nuevas 
perspectivas de las profesiones sociales. 
 
• Dimensión red 
 
Se trata de competencias relacionadas con el desarrollo de conocimientos y 
destrezas para la generación de redes sociales, contextos, procesos y 
recursos educativos. Se realiza mediante  acciones y actividades 
intencionadas favorecedoras de procesos individuales y grupales como 
posibilidades de mejora personal o social en los diferentes ámbitos sociales. 
 
Forma parte de esta dimensión, la habilidad para la comunicación en red, 
orientada a la cohesión y evolución del grupo, así como la prevención y 
gestión de conflictos, valoración de  resultados y administración de la 
información para la toma de decisiones, desarrollo de la creatividad y 
capacidad para la innovación y la investigación. 
 
• Dimensión tecnológica 
 
Comprende el conocimiento de los recursos tecnológicos, y las habilidades 
para su manejo proporcionando una integración en el OyTL, siendo capaz 
de discriminar dónde, cuándo y cómo hacer uso de ellas. 
Conlleva la orientación hacia una utilización TIC que promueva entornos 
de empoderamiento y participación que promuevan una ciudadanía activa. 
La creación de comunidades de conocimiento basadas en las TIC debe ser 
un aspecto importante de esta dimensión, fomentando un uso 
discriminado de la información y potenciando aprendizajes reflexivos. 
Debe garantizar además la disminución de la brecha digital. 
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Tabla nº 3.11. Dimensiones del ciberanimador 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
3.5. SÍNTESIS DEL CAPÍTULO 
 
En una época de crisis como la actual, en la que escasea el empleo y la 
vivienda entre los jóvenes, considerados estos aspectos como principales 
motores para promover su emancipación, los tiempos de ocio se instauran 
más aún como constituyentes de experiencias determinantes en la 
construcción de la identidad social del joven. Por esta razón, la direccionalidad 
que tome el ocio va a obtener un peso muy importante en sus vidas. Como 
hemos señalado en el primer capítulo la orientación hacia un Ocio autotélico 
va a permitir obtener experiencias gratificantes capaces de  compensar 
carencias básicas, ayudando a la evolución de los jóvenes, pudiendo llegar a ser 
experiencias vitales en sí mismas; mientras que un ocio nocivo tendrá un 
carácter negativo dando lugar a experiencias dañinas cuyo único margen de 
maniobra será para la corrección y/o rectificación, y que indudablemente 
perjudicará a sus trayectorias vitales; tampoco será válido un ocio ausente, que 
PERFIL DEL CIBERANIMADOR 
DIMENSIÓN POLÍTICA DIMENSIÓN RED DIMENSIÓN TECNOLÓGICA 
- Capacidad para el estudio y 
comprensión de contextos. 
 
- Habilidad para el contraste y 
toma de decisiones. 
 
- Destrezas para favorecer 
prácticas sociales y 
educativas. 
 
- Capacidad para promover la 
equidad en la formación de 
profesiones sociales. 
 
- Visón política y de futuro. 
 
- Habilidad para el   
pensamiento crítico, solución 
de problemas y toma de 
decisiones. 
- Habilidad para la 
reproducción de redes 
sociales, procesos y recursos 
educativos. 
 
- Capacidad para potenciar las 
relaciones interpersonales en 
las redes. 
 
- Destrezas para el 
establecimiento de marcos 
que posibiliten la relación 
educativa. 
 
- Destreza para el diseño y 
desarrollo de procesos de 
dinamización social en red. 
 
- Preparación para el 
conocimiento de la ciudadanía 
digital. 
 
- Disposición para el desarrollo de la 
creatividad e innovación. 
 
- Capacidad para la comunicación y 
colaboración a través de las TIC. 
 
- Destrezas en procesos de investigación 
y administración de la información. 
 
- Habilidades para el uso virtual de 
metodologías, recursos y elementos 
pedagógicos. 
 
 
- Habilidad para construir herramientas  
como enriquecimiento y mejora de los 
procesos educativos. 
 
- Dominio de los recursos TIC y sus 
dinámicas.   
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ensimisme al joven en la nada, dando lugar a los denominados ni-ni4. Por lo 
tanto creemos en la necesidad de potenciar políticas que permitan desde 
ámbitos no formales crear espacios que estimulen un Ocio valioso. En esta 
línea cada vez más se orientan las políticas juveniles europeas, entendiéndose 
los ámbitos no formales espacios esenciales para su desarrollo. 
Estas orientaciones posicionan a nuestro país en la misma línea que las 
políticas de juventud  europeas, incorporando el OyTL y las TIC, como 
elementos directrices para la elaboración de políticas sectoriales en el ámbito 
de la juventud. Si bien hasta ahora se plantean como políticas afirmativas se 
hace necesario que se orienten hacia un enfoque de políticas emancipatorias 
que acompañen al concepto de aprendizaje a lo largo de la vida. 
 
El panorama mostrado en este capítulo, permite señalar que en los últimos 
tiempos se han producido cambios sustanciales en el desarrollo de las 
sociedades, y concretamente en la sociedad europea, principalmente de 
carácter tecnológico, unido a una acuciada crisis económica y financiera que 
ha conducido a la UE a configurar nuevas formas de estructuración. Las 
habilidades tecnológicas se han convertido en un elemento importante que 
ayuda al desarrollo de nuevos tipos de relaciones sociales, competitividad en 
las empresas e innovación en Europa. Considerando que, la falta de 
competencias digitales puede aumentar el riesgo de exclusión. 
Las propuestas de movilidad entre los Estados miembros se muestran como 
una oportunidad para los jóvenes para enriquecer el panorama europeo. Para 
ello es necesario un marco común educativo y de empleabilidad que acoja 
todo la realidad europea. Se busca una ciudadanía europea que construya sus 
cimientos con los jóvenes de hoy en día.  
4 Denominada así una generación de jóvenes que ni estudia ni trabaja. 
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La exclusiva validez de un aprendizaje formal se hace insuficiente desde este 
nuevo enfoque, siendo necesaria la validación del aprendizaje no formal e 
informal. En el ámbito de la juventud este aprendizaje debería tener un mayor 
reconocimiento si tenemos en cuenta las competencias y cualificaciones que 
los jóvenes adquieren gracias a ella y su función en el proceso de aprendizaje.  
Las prácticas educativas tradicionales en el OyTL no son suficientes para 
contribuir a que los jóvenes adquieran todas las capacidades necesarias que 
demanda la sociedad actual, y que deben dominar para tener éxito en el 
presente siglo.  
La incorporación de la ciberanimación como nuevo ámbito de intervención a 
los vistos hasta ahora, va a favorecer la adaptación a las sociedades del 
conocimiento. 
Las TIC exigen que los profesionales del OyTL desempeñen nuevas funciones 
y apliquen nuevas pedagogías y nuevos planteamientos en su formación. 
Lograr la integración de las TIC en el OyTL dependerá de la capacidad para 
estructurar un ambiente de aprendizaje de forma no tradicional, fusionando 
las TIC con nuevas pedagogías, estimulando la interacción cooperativa, el 
aprendizaje colaborativo y el trabajo en red. Esto exige adquirir un conjunto 
diferente de competencias por parte de los agentes de intervención basadas en 
el paradigma sociotécnico, siendo la formación del profesional el componente 
fundamental de esta mejora. 
 
El aprendizaje para el siglo XXI, debe alinearse para que se pueda generar un 
sistema de apoyo que permita alcanzar los logros requeridos por los jóvenes 
actuales. En esta línea se debe posicionar la ASC, que constituida como 
metodología de aprendizaje, debe favorecer la obtención de competencias 
tecnológicas que preparen al joven para esta nueva era. 
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La utilización continua y eficaz de las TIC en procesos de OyTL, va a permitir 
a los jóvenes tener oportunidades para la adquisición de capacidades 
importantes en el uso de estas. El MOyTL puede desempeñar un papel 
importante en la tarea de ayudar a estos jóvenes a adquirir esas capacidades, 
diseñar actividades y favorecer un entorno propicio en el OyTL que facilite el 
uso de las TIC por parte de los jóvenes para aprender y comunicar. Por eso, es 
fundamental que todos los agentes de intervención en el OyTL adquieran 
competencias en las dimensiones política, red y tecnológica, complementarias 
estas al perfil tradicional del animador, para ofrecer esas oportunidades y 
empoderar a los jóvenes con las ventajas que les aportan las TIC.  
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4.1. INTRODUCCIÓN 
 
En el ámbito educativo, donde se enmarca esta investigación, no sólo se 
recoge la información y se analizar, sino que se deben identificar las cuestiones 
realmente importantes susceptibles de mejora. En otras palabras, la 
investigación en educación pretende conocer y estudiar la realidad para 
mejorarla y transformarla. 
Una vez desarrollado el marco teórico se pasa a describir en este capítulo el 
planteamiento metodológico que va a permitir conocer el diseño de la 
investigación, basado en una formulación clara, concreta y precisa del 
problema, el tratamiento sistemático que permita la adecuada consecución de 
los objetivos propuestos, así como una metodología rigurosa y ajustada al 
trabajo de investigación. A través de una secuencia de pasos se irán 
conociendo y definiendo los detalles que van a establecer las estrategias que 
permitan obtener resultados positivos e innovadores en este estudio. 
En este apartado se realiza una breve justificación de la metodología, iniciada 
con la identificación del problema y concluye con la redacción del informe 
final del trabajo, acompañado de pasos secuenciados y perfectamente 
delimitados en sus planteamientos y desarrollo. Su importancia es tal, que Fox 
(1987) llega a afirmar que la calidad de la investigación no puede ser menor 
que la de los métodos que se emplean para recoger y analizar los datos. Así 
pues, si fallan los métodos, también fallarán los datos y en consecuencia, se 
pueden tomar decisiones erróneas o inexactas. En cambio, cuando los 
métodos actúan con rigor, disponemos de una base suficientemente sólida 
para llevar a cabo una investigación bien fundamentada. 
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4.2. JUSTIFICACIÓN DE LA INVESTIGACIÓN 
 
Es una realidad evidente que los cambios tecnológicos que se están 
produciendo en los últimos años tienen influencia en la aparición de 
competencias clave necesarias para las sociedades del conocimiento. Estas 
competencias  suponen un valor añadido para el mercado laboral, la cohesión 
social y el desarrollo de una ciudadanía activa. Los jóvenes como partícipes y 
en gran medida generadores de esta evolución, son un sector clave en la 
adquisición de estas competencias, por lo que conforman una prioridad en la 
idea social de la Unión Europea.  
En este sentido, adquieren especial relevancia los cambios en educación que 
hoy son pertinentes, necesarios, y se encuentran orientados a un modo de 
aprender influido por la constante innovación cultural y tecnológica. Los 
jóvenes como artífices de sus propios procesos de enseñanza-aprendizaje, 
refuerzan los términos educación informal y no formal, para la adquisición de 
competencias en el ámbito de la ASC. De este modo, las ASC se erige como 
metodología de acción social y educativa que orienta en el logro de 
competencias en el ámbito de la juventud. Este interés en aumento radica en 
cuatro aspectos:  
• El impulso en la participación de la juventud.  
• El carácter voluntario ligado a las necesidades.  
• Las aspiraciones e intereses de los jóvenes. 
• La amplia y variada gama de ámbitos en los que se desarrolla.  
En esta misma línea, las políticas europeas innovadoras, pretenden orientar los 
programas hacia el desarrollo de competencias para la integración digital y el 
aprendizaje no formal.  
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Desde este planteamiento general, se considera adecuado reflexionar sobre los 
contenidos y metodologías que se imparten en los cursos de MOyTL  con el 
fin de responder a las necesidades del mercado laboral, en un marco cada vez 
más tecnológico desde el ámbito educativo de la ASC. En los programas de 
formación para el OyTL se encuentran aún metodologías vetustas  que 
pretenden anclarla a sus orígenes, haciendo caso omiso a las necesidades de las 
sociedades del conocimiento que reclaman metodologías sustentadas en las 
TIC, valoradas por su potencialidad como TEP. Por ello, es necesario revisar 
las competencias y metodologías de la ASC respetando sus orígenes 
socioculturales y a su vez, proponer cambios que se adecuen a la nueva 
realidad.  
 
Siguiendo a Fox (1987), la bibliografía  conceptual y de investigación son 
especialmente útiles para delimitar la investigación en el área problemática y 
para que el investigador adquiera una base general. En este caso, los vectores 
directores de la investigación, tienen su origen en la ASC, por su carácter 
innovador  y transformador en diferentes ámbitos, así como las competencias 
tecnológicas establecidas en el marco de las políticas de juventud 
supranacionales.  
Justifica esta investigación, la escasez de estudios  sistemáticos y descriptivos  
sobre la importancia de las competencias TIC en los programas  de ASC 
orientados a la formación para el OyTL de los jóvenes. Y se encuentra 
motivada por la búsqueda de una visión sistémica de la ASC que permitiera 
obtener una panorámica interrelacionada de todos los elementos que 
concurren en la tarea  de los especialistas en OyTL.  
Se examinan publicaciones internacionales sobre el tema que nos ocupa, así 
como investigaciones relevantes en este ámbito que, al sintetizarlas, han 
proporcionado  la información suficiente para definir y delimitar el problema 
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de la investigación, profundizando en los aspectos considerados prioritarios, 
así como en el contenido de los mismos.  
 
4.3. EL  MÉTODO DE INVESTIGACIÓN 
 
El método, como cualquier proceso de búsqueda, cobra pleno sentido si se 
ordenan los fenómenos y los datos para lograr el objetivo planteado, esto es, si 
se trabaja mediante un procedimiento sistemático.  
El método científico configura una manera de acercarse e intentar resolver 
diferentes tipos de problemas, que según su naturaleza y enfoque podrán 
abordarse desde metodologías diferentes. La propuesta concreta del método 
científico suele tomar como punto de partida el paradigma propuesto por 
Dewey (1967), que se concreta en los siguientes puntos: 
• Percepción del problema para el que no se dispone de conocimientos 
suficientes que permitan su solución. 
• Identificación y definición precisa del problema. 
• Planteamientos de hipótesis que nos puedan dar respuestas a preguntas 
y la solución a las dificultades. 
• Fase deductiva. Si las hipótesis planteadas fueran ciertas deberían 
derivarse de ello unas determinadas consecuencias. 
• Validación de las hipótesis mediante la oportuna prueba estadística o 
contraste. 
Best (1985) a su vez, indica que el método constituye el procedimiento más 
formal, sistemático e intensivo para llevar a cabo un estudio de naturaleza 
científica, para lo cual se debe de trabajar de manera sistemática, donde estén 
ordenados los fenómenos y los datos para poder lograr el objetivo previsto. 
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Rodríguez, Gil y García (1996) afirman que la pluralidad metodológica nos 
permite tener una visión  más global y holística del objeto de estudio, pues 
cada método ofrecerá  una perspectiva diferente. 
De Miguel Díaz (1988) señala que, los métodos han de adaptarse a los 
objetivos que se pretenden conseguir  desde un procedimiento riguroso y 
sistemático aplicado a la realidad y las necesidades, y no al revés. 
Esta investigación pretende conjugar de manera óptima la elección 
metodológica con las exigencias del problema planteado, la naturaleza de la 
situación, nuestros intereses y posibilidades como investigadores. Se 
consideran los aspectos metodológicos como indicadores del camino que hay 
que seguir durante el proceso de realización de la investigación, con el fin de 
facilitar el trabajo para alcanzar los objetivos propuestos, y responder al 
problema con base científica. 
Es indudable que la investigación en materia social tiene que identificar 
problemas reales para potenciar la mejora de la misma práctica educativa. En 
nuestro caso concreto, no se consideran suficientes las investigaciones 
destinadas a probar la veracidad de una teoría científica sino que se precisan 
investigaciones realizadas en la acción, en la vida misma, que eviten la 
fosilización de los modelos teóricos y permitan una clara intervención en 
situaciones concretas. 
Las propuestas educativas con esta metodología integradora son muchas. 
Gimeno (1986), entre otros, contempla en el proceso de intervención las 
cuatro fases fundamentales consideradas en cualquier investigación social: 
  Estudio de la realidad (problemas, necesidades, recursos y 
conflictos). 
  Programación de actividades. 
  Intervención. 
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  Evaluación de la actividad realizada. 
Estas cuatro fases son solamente pautas o guías de acción que tienen que 
adaptarse al dinamismo de los grupos sociales en los que se realiza la 
investigación y contar con la colaboración de sus componentes. 
 
En la investigación que se presenta, se utilizará de manera complementaria 
metodología de carácter cuantitativo y cualitativo, con el fin de describir, 
comprender y explicar los fenómenos objeto de análisis. A continuación se 
muestran sus principales características: 
La metodología cuantitativa, implica la recogida y análisis de datos generales 
relacionados con las competencias tecnológicas en los programas de 
formación en ASC, que va a permitir llegar a identificar e interpretar su 
vinculación con las competencias TIC para la Generación Net, con el fin de 
descubrir los criterios que rigen los fenómenos analizados y elaborar teorías 
que guíen la acción en la práctica.  
Significa el procedimiento mediante el que se busca la relación entre los 
elementos que constituyen el problema de investigación, e identificar  el tipo 
de relación o incidencia entre ellos. Su carácter analítico permite establecer 
resultados y proposiciones probadas. 
En el ámbito de las competencias TIC en los programas de ASC para OyTL, 
donde se enmarca este trabajo, además de recoger la información y analizarla, 
se tratará de identificar las cuestiones  realmente importantes que sean 
susceptibles de mejora.  
Se abordan  una serie de cuestiones  que son fundamentales  para el trabajo 
empírico  de evaluación. En este sentido se trata de clarificar todos  aquellos 
aspectos que contribuyan a una mejor comprensión de la fase de recogida y 
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análisis de la información, pero sin perder de vista el conjunto final del trabajo 
dirigida a la evaluación de competencias en los programas de ASC, y su 
análisis  para detectar si se incluyen competencias TIC; así como la 
elaboración de propuestas de futuro que puedan servir de orientación a los 
sectores implicados.   
La metodología cualitativa, va a permitir profundizar en apreciaciones, actitudes, 
niveles de logro, preferencias y satisfacción de los profesionales, así como del 
alumnado, en el ámbito del OyTL. La perspectiva cualitativa o interpretativa 
penetra en el mundo personal de los sujetos, en relación a su interpretación de 
las situaciones, su significado e intenciones. Busca la objetividad en el ámbito 
de los significados utilizando como criterio de evidencia el acuerdo 
intersubjetivo en el contexto de análisis. Mediante el paradigma interpretativo 
se trabaja la comprensión e interpretación de la realidad desde los significados 
de las personas implicadas en los contextos, así como el estudio de sus 
intenciones, motivaciones y otras características de procesos no observables 
directamente ni susceptibles de experimentación. 
Según Pérez Serrano (1994), las notas que caracterizan a la investigación 
cualitativa, guardan relación con la descripción y reconstrucción de forma 
sistemática de los fenómenos sociales, manteniendo típicamente la dimensión 
inductiva, subjetiva, generativa y constructiva. Según esta autora lo importante 
en la investigación cualitativa es el procedimiento hermenéutico y la 
comprensión de la realidad. 
Además, por su adecuación metodológica, se proyecta un diseño 
metodológico de carácter mixto. Se centra en el paradigma de investigación-acción 
con carácter participativo, analítico, y evaluativo. Cada paradigma tiene sus usos 
apropiados, presentando cada uno de ellos fortalezas y debilidades, por lo que 
se considera importante complementar las diferentes orientaciones de acuerdo 
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a las necesidades de la investigación.  En este sentido, a continuación se 
destacan las posibilidades que ofrece este proceso de fundamentación 
metodológica que se complementa con el carácter analítico, evaluativo y 
participativo de nuestra investigación: 
La investigación-acción es usada por Kurt desde 1946 y conserva los principios 
que la caracterizan desde sus orígenes: carácter participativo, impulso 
democrático y contribución al cambio social. En Francia, la investigación-
acción se relaciona con la ASC, la educación popular y la democratización en 
educación, potenciando los movimientos comunitarios. En España, se orienta 
al ámbito de la Educación Social y el Trabajo Social. 
El profesor Quintana (1986) describe la investigación-acción como el proceso 
sistemático de estudio crítico in situ de una actividad para buscar el 
perfeccionamiento de esta. La investigación surge de la acción, se desarrolla a 
través de su programación, y sus resultados redundan directamente en la 
modificación optimizante o perfectiva de la acción. 
Orientada desde el ángulo de la fundamentación metodológica, la 
investigación-acción pertenece a la clásica investigación aplicada, muy utilizada 
en los ámbitos social y educativo. Conlleva siempre el propósito de solucionar 
una cuestión, o mejorar un proceso, porque se mueve en el campo de los 
problemas reales. Se trata siempre de resolver problemas, así que se requiere 
en los participantes capacidad para afrontar conflictos. 
Importa en este tipo de investigación que los resultados puedan comunicarse 
para su aplicación inmediata, ya que son problemas de los mismos 
protagonistas que realizan la investigación. Existen  por tanto, según el autor 
citado: 
• Unión entre teoría y práctica. 
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• Está orientada a la mejora de la acción. 
• Se parte de problemas concretos. 
• Son protagonistas los mismos investigadores. 
• Se pretende la mejora y transformación de determinadas dimensiones 
de la realidad. 
Pérez Serrano (1999) define la investigación-acción desde un punto de vista 
operativo, como un proceso continuo de acción y reflexión sistemática y de 
desarrollo de conocimientos, habilidades y actitudes en el que participan 
agentes, trabajadores sociales individual o cooperativamente, investigando sus 
propias prácticas sociales para mejorarlas. 
La investigación-acción sigue los pasos previstos en toda investigación 
científica, sus etapas son las siguientes:  
Planteamiento claro y preciso de un problema. 
Revisión exhaustiva de trabajos anteriores. 
Hipótesis u objetivos para su solución. 
Plan de acción para probar la hipótesis. 
Análisis de los datos. 
Formulación de unas conclusiones, es decir, decisión de las 
acciones que se van a emprender. 
Interpretación de los resultados en función de la acción. 
 
Por otro lado, se define la investigación participativa, como el proceso de 
investigación-acción aplicada a grupos sociales. Los presupuestos en los que se 
basa este enfoque metodológico son:  
• Construcción de teorías educativas emancipadoras que tienen como fin 
la modificación de la situación en la que se hallan los implicados en la 
misma. 
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• Construcción teórica realizada desde la misma praxis en la que se 
investiga. 
Le Boterf (1986) describe características de este tipo de investigación que 
juzgamos esclarecedoras:  
• Los participantes en el proceso de investigación eligen los problemas  a 
partir de situaciones concretas. Los investigadores solamente ayudan en 
la formulación y análisis de la misma. 
• Entre la investigación y la acción existe una interacción permanente. La 
acción es fuente de conocimiento, y la investigación constituye una 
acción transformadora. 
• Se investiga sobre situaciones reales y no en situaciones de laboratorio. 
• La investigación se realiza a una escala voluntariamente limitada a 
barrio o pueblo, entre otros. 
• Sirve a los grupos menos favorecidos. El investigador no es un sujeto 
neutro, sino que tiene que reflexionar sobre las implicaciones de su 
intervención en el proceso. 
• Encuestados y encuestadores participan en el proceso de investigación 
y en la discusión de los resultados obtenidos. Es así un proceso 
educativo. 
• Como resultado de lo anteriormente expuesto, existe interacción activa 
de diálogo y negociación entre los investigadores y los grupos 
implicados en la investigación que son considerados siempre sujetos 
activos. 
Planteamientos similares encontramos en las aportaciones del profesor Sáez 
(1987), quien destaca: 
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• El compromiso de muchos educadores en las vidas de las personas con 
las que trabajan. 
• El interés por formar educadores capaces de potenciar los movimientos 
sociales y fomentar la capacidad de acción.  
• La contribución en la construcción de una base alternativa de 
conocimiento que centre su atención en las mejoras sociales. 
 
Por lo tanto se puede afirmar que las estrategias participativas potencian 
posibilidades que transcienden  los métodos en sí. Los profesionales se 
comprometen en las vidas de las personas con las que trabajan, y los 
investigadores se interesan en formar profesionales que potencien la capacidad 
de acción y participación. Por lo tanto es a través de la praxis y desde una 
situación de necesidad concreta, como se construye una base de 
conocimientos que pone su atención en la mejora educativa de los individuos 
y de los grupos. 
 
El carácter analítico de esta investigación permite identificar y sintetizar  cada 
uno de los elementos entre sí con el fin de volver a integrar  las partes en la 
totalidad para una comprensión más amplia.  
 
Y por último, la orientación evaluativa, nos ofrece la posibilidad de identificar y 
analizar las competencias en los programas de ASC y sus efectos en relación 
con las TIC con el fin de tomar decisiones al respecto,  relacionadas con 
mejoras en el diseño de competencias TIC  para los programas de OyTL.   
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4.4. IDENTIFICACIÓN  Y DEFINICIÓN DEL  
PROBLEMA   
 
Toda investigación científica implica un proceso de análisis de la realidad con 
el objetivo de dar respuesta a la necesidad de conocimiento planteada 
inicialmente. Mediante la respuesta pertinente, se busca una doble acción: por 
una parte, eliminar la incertidumbre de nuestro conocimiento; por la otra, 
variar o añadir nuevos conocimientos.  
Sin duda, son muchos los investigadores que están de acuerdo con la frase de 
Kerlinger (1985) cuando afirma, refiriéndose al problema, que un buen 
planteamiento es la mitad de la solución. Por ello, en muchas ocasiones el 
desencadenante o la idea inicial que preocupa a un grupo de investigadores, se 
va perfilando a medida que se avanza en el análisis de la documentación, la 
consulta a expertos y/o los debates entre los componentes del grupo. Todo 
ello contribuye a clarificar y definir con precisión el problema sobre el que se 
va a trabajar. 
El planteamiento operativo del problema es la propuesta de partida. Se dirige 
hacia la definición y evaluación de una situación problemática o área de 
estudio respecto a las fuentes informativas y recursos (Pérez Serrano, 1994). 
La formulación del problema de investigación ayuda en la definición del 
marco teórico del trabajo, y concreta el área de estudio por medio de la 
formulación de preguntas. 
Por ello, es importante formular bien el problema de investigación 
restringiendo el campo de estudio mediante el establecimiento de preguntas 
tanto generales como específicas. En este sentido, Einstein afirmaba que la 
formulación de un problema es, a menudo, más importante que su solución. 
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Por otro lado, es fundamental que el problema de la investigación sea 
significativo y tenga algún sentido para los demás. Kerlinger (1985) señala tres 
criterios para reconocer problemas y su formulación adecuada, que se 
cumplen en esta investigación: 
• Debe expresar una relación entre dos o más variables. 
• Ha de formularse claramente y sin ambigüedad en forma de 
pregunta. 
• Su formulación debe ser tan clara que permita verificación empírica. 
 
El origen, los desencadenantes y las causas de los problemas educativos 
pueden tener una procedencia diversa, aunque en su mayor parte vienen 
unidos a los hechos que nos son más próximos y por los que sentimos un 
especial interés. Así, pueden basarse en algún aspecto del trabajo cotidiano 
que demanda nuestra atención, de las vivencias personales o profesionales, de 
la experiencia práctica, del estudio, de la lectura de temas similares, de 
reuniones de trabajo. En todo caso siempre se nos presenta un interrogante 
que mueve nuestro interés y al que tratamos de buscar una solución 
debidamente razonada y si es posible, mediante un trabajo empírico. En este 
caso, parte de un interés directo por la experiencia profesional en este ámbito 
educativo, que ha conducido al planteamiento del problema. 
La situación problemática de esta investigación tiene su origen en la ASC, su 
evolución y desarrollo como metodología de intervención social y educativa, 
donde se ponen de relieve en la actualidad múltiples aspectos y matices 
relacionados con propuestas contempladas desde el marco europeo. En líneas 
generales la ASC se identifica con aquellos aspectos sociales y culturales que 
definen a una sociedad en un tiempo  y espacio determinado.  
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En el ámbito de la juventud, éstos constituyen el futuro de una sociedad en 
proceso de transformación. Actualmente el uso de las TIC por los jóvenes es 
cada vez más frecuente e identifica tanto social como culturalmente a esta 
generación que ha crecido con las herramientas tecnológicas. Por ello son 
denominados Generación Net. Esta generación presenta características en su 
actuación, pensamiento y procesamiento muy distintas a las anteriores. El 
aprendizaje ha pasado de ser por transmisión, de esquemas lineales, a un 
aprendizaje interactivo demandado en los entornos digitales, en el que 
aparecen múltiples versiones sobre un mismo tema y donde la participación 
activa adquiere carácter de corresponsabilidad. 
Entendemos por ello, que el uso de las TIC es intrínseco a la sociedad actual y 
sobre todo en la vida de la  juventud considerándose especialmente relevante 
en los nuevos espacios de ocio. Es en este punto donde se centra el objetivo 
de este proyecto de investigación. Se trata de analizar si la ASC, por medio de 
los programas formativos de MOyTL, se adapta a esta nueva realidad social. 
Interesa conocer en qué competencias tecnológicas reciben formación los 
jóvenes. 
La inquietud del investigador trata de dar respuesta a una serie de 
interrogantes sobre la relación entre las TIC y las competencias en los 
programas de formación en el OyTL, con el fin de aportar un modelo de 
buenas prácticas que mejore el diseño actual. Estos interrogantes conducen 
hacia el gran problema de la investigación: 
 
¿Los programas oficiales de formación que se imparten en las EOyTL, recogen las 
competencias tecnológicas demandadas por la Generación Net y recomendadas desde un 
planteamiento europeo? 
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Los interrogantes que han dado origen a este problema son los siguientes:  
PROGRAMAS DE FORMACIÓN EN OYTL (escuelas y alumnado): 
 
1. ¿La ASC, por medio de los programas formativos de MOyTL, se adapta a la nueva 
realidad social?  
2. ¿Estos programas tienen una buena base competencial y metodológica? 
3. ¿Qué importancia tienen los contenidos actuales? 
4. ¿Están actualizadas y representadas las áreas o competencias TIC en los programas 
de formación en OyTL? 
5. ¿Se adecuan a las necesidades y demandas de la Generación Net? 
6. ¿Se considera necesario incorporar las competencias tecnológicas?  
7. ¿Qué perfil de escuela incorpora las TIC en los programas de OyTL? 
8. ¿Qué variables influyen en la valoración de las competencias tecnológicas? (edad, 
género, experiencia y nivel educativo). 
9. ¿Es necesario adaptar los programas de formación en el ámbito de OyTL para 
jóvenes, desde planteamientos europeos?    
10. ¿Qué competencias tecnológicas emergentes relacionadas con el uso de las TIC son 
necesarias para el MOyTL? 
11. ¿Los objetivos y expectativas laborales de los alumnos determinan la necesidad de 
ampliar competencias tecnológicas para el MOyTL? 
12. ¿En qué competencias tecnológicas reciben formación los alumnos? 
13. ¿El alumnado destaca la utilidad de la incorporación de las TIC en las actividades de  
OyTL? 
 
ÁMBITOS DE INTERVENCIÓN DE PROFESIONALES (formadores): 
 
14. ¿Qué conocimientos tienen los profesionales en relación a las TIC? 
15. ¿Cómo  se incorporan las TIC en los programas de OyTL? 
16. ¿Qué implica para los profesionales la incorporación de las TIC en los programas de 
ASC? 
17. ¿Influye la valoración sobre las TIC en su incorporación en los programas de 
OyTL? 
18. ¿Se manifiesta una actitud positiva hacia la incorporación de las TIC en los 
programas de  OyTL? 
19. ¿Los profesionales destacan la utilidad de la incorporación de las TIC en las 
actividades de OyTL? 
20. ¿Qué actitudes manifiesta el profesional ante la adaptación de los programas a los 
planteamientos europeos? 
21. ¿Se está orientando de forma adecuada el proceso?  
OPINIÓN DE  LA JUVENTUD (jóvenes): 
22. ¿Qué importancia conceden los jóvenes a las TIC? 
23. ¿Qué variables influyen en su preferencia TIC? (edad, sexo) 
24. ¿Cómo aprenden el manejo de estas tecnologías? 
25. ¿Qué opinión tienen los jóvenes sobre las TIC? 
26. ¿Cuáles son las necesidades y demandas de los jóvenes en relación al uso de las TIC 
en el ámbito del OyTL? 
27. ¿Qué lugar ocupan y qué implicaciones tienen  las TIC en los nuevos espacios de 
Ocio de los jóvenes? 
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Tras estos argumentos e interrogantes consideramos nuestro problema de 
investigación suficientemente válido, porque es real, ya que parte de la 
metodología anteriormente indicada y relacionada con la ASC y pretende dar 
respuesta a la adecuación de la misma en relación a los cambios producidos en 
siglo XXI; es resoluble, ya que mediante los datos recogidos en los cuestionarios 
y grupos de discusión, podemos encontrar una respuesta al problema 
suscitado; es relevante, dado que es lo suficientemente significativo e implica la 
importancia de realizar un estudio acerca de la necesidad de cambios 
metodológicos en los programas de ASC; es factible,  puesto que, los datos 
obtenidos son pertinentes, válidos y fiables; además nuestro problema de 
investigación se considera generador de conocimiento, ya que el cambio 
metodológico que pretendemos plantear mejorará sustancialmente los 
conocimientos existentes en relación a la ASC, concretamente en el ámbito del 
OyTL; y finalmente, intentamos que sea generador de nuevos problemas, con el fin 
de abrir nuevos interrogantes en nuestro campo de estudio. 
 
Como señala Mayntz (1975), después de la formulación del problema de 
investigación es necesario elaborar el plan y los instrumentos de investigación, 
la ejecución y recogida de datos, su ordenación y análisis, para con todo ello, 
intentar dar respuesta a los interrogantes. Este estudio ha seguido este 
proceso, determinando los objetivos, definiendo las variables y detallando los 
instrumentos y el proceso de recogida de datos que describimos en los 
apartados siguientes.  
 
4.5. PLANTEAMIENTO DE HIPÓTESIS Y OBJETIVOS  
 
El problema de investigación sólo ofrece un marco general, así que, para  
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conocer de forma más concreta qué es lo que se va a realizar, se va a formular 
la hipótesis y los objetivos, definidos como conjeturas, proposiciones o 
especulaciones que se ofrece como respuesta a un problema de investigación, 
ya que su formulación y comprobación son parte esencial en el desarrollo de 
cualquier disciplina científica. 
Borg y Gall (1996), identifican cuatro criterios que deben de cumplir los 
objetivos o hipótesis directivas: 
• Expresar relación entre las variables. 
• Ser contrastables empíricamente. 
• Ser claros y sencillos en su definición. 
• El investigador debe basar sus objetivos o hipótesis directivas en la 
teoría o en la práctica. 
Según nos indica Kerlinger (1985), los objetivos e hipótesis son las 
herramientas más poderosas para lograr conocimientos en los que confiar. En 
la misma línea Ato (1991), define los objetivos e hipótesis como un enunciado 
que pone en relación dos o más variables que sirven de guía en el proceso de 
recogida de datos con el fin de comprobar y analizar lo que el investigador ha 
postulado en ellas. 
Se puede afirmar que los objetivos o hipótesis son los elementos directivos de 
la investigación científica al indicarnos qué es lo que buscamos, y qué variables 
debemos observar, medir y manipular. Se plantea la hipótesis de esta 
investigación como suposición o predicción que será verificada por los datos 
empíricos y la explicación de resultados. Al tratarse de una investigación 
donde se considera la complementariedad metodológica, además del 
planteamiento de objetivos, se establece la siguiente hipótesis de partida:  
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Las competencias  tecnológicas y metodología que se contemplan en los programas 
oficiales de OyTL para jóvenes, no son adecuadas a las necesidades actuales de la 
Generación Net.  
 
La enumeración detallada de los objetivos que se indican a continuación, pone 
de relieve la diversidad de matices que  lleva implícita la propuesta de esta 
investigación, tanto desde el punto de vista de los profesionales en activo y en 
formación, como de los jóvenes usuarios de actividades de ocio, sin 
olvidarnos del importante papel que deben desempeñar las instituciones. En 
Objetivo General: 
 
Identificar el grado de incorporación de competencias tecnológicas en los programas de 
formación en OyTL, con el fin de detectar su influencia en la construcción del perfil 
competencial de la Generación Net  en espacios de participación activa. 
Objetivos Específicos: 
 
Relacionados con los programas de formación en OyTL: 
 
            1.1. Determinar si las competencias tecnológicas están integradas en los                    
                  contenidos y metodología de los programas. 
            1.2. Identificar la importancia que conceden los profesionales al uso de las TIC,  
                   en los programas oficiales  de OyTL. 
 
Relacionados con los ámbitos de intervención de profesionales: 
 
             1.3. Señalar las implicaciones que conlleva la incorporación de las TIC en los  
                   programas de ASC por parte de los profesionales. 
             1.4. Detectar el nivel de conocimientos de los modelos nacional y supranacional   
                   por los profesionales y la necesidad de establecer un perfil competencial  
                   tecnológico para la Generación Net. 
             1.5. Descubrir la predisposición hacia la incorporación de las competencias  
                   tecnológicas en su labor profesional. 
 
Relacionados con la Generación Net: 
 
             1.6. Identificar el conocimiento de competencias tecnológicas. 
             1.7. Definir hábitos y usos de internet, videojuegos y móvil. 
             1.8. Comprobar la necesidad de formación en el uso de las TIC en su OyTL. 
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consecuencia estimamos que el trabajo empírico nos aportará la suficiente 
información para elaborar propuestas de mejora en los programas formativos  
que se podrán incorporar a futuras promociones de MOyTL. 
 
4.6. VARIABLES  DE  LA INVESTIGACIÓN 
 
Una vez formulados los objetivos o hipótesis, se deben definir las variables 
implicadas en sus formulaciones teniendo en cuenta los dos tipos 
fundamentales de variables: cuantitativas y cualitativas o categóricas. Estas se 
diferencian en que, mientras que las cuantitativas se pueden subdividir en 
unidades pequeñas, las cualitativas no varían en cantidad sino en calidad. 
Kerlinger (1985) nos indica que la variable es una propiedad que adquiere 
distintos valores; y Doménech (1981) considera como variable cualquier 
aspecto que se desea estudiar en una muestra de individuos, que se caracteriza 
por tomar de ellos diferentes valores. 
El significado completo del concepto de variable contiene la connotación de 
aspecto de fenómeno y la propiedad de dichos aspectos, de asumir valores. 
Las variables deben tratar de ser convertidas en conceptos mesurables si están 
incluidas en hipótesis refutables empíricamente. 
Mateos Claros (1995) explica de una manera sencilla, la distinción entre 
variables dependientes e independientes. Las variables dependientes son los 
resultados que hay que explicar; las independientes, justifican y sirven para 
interpretar los efectos.  
La selección y definición operativa de las variables constituye un momento 
importante en el proceso investigador, pues las variables deben ser traducidas 
a un lenguaje observable y cuantificable, de tal forma que la recogida posterior 
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de información esté perfectamente delimitada. Así García Llamas (2001) 
afirma que la variable es un constructo que permite al investigador definir y 
asignar valores, tanto de naturaleza cuantitativa como cualitativa, dentro de un 
espacio determinado. 
Al partir de una concepción abierta del término, son muchas las variables que 
intervienen en nuestro estudio, entendiendo por ellas algo que puede cambiar 
cuantitativa y cualitativamente. De este modo hay variables  sobre el interés de 
los jóvenes por la formación en conocimientos relacionados con las TIC, las 
implicaciones académicas y profesionales, las tareas complementarias de los 
centros oficiales, la colaboración de los organismos y entidades nacionales e 
internacionales preocupadas por la definición de programas y competencias  
actuales, además de otras cuestiones implicadas en el ámbito de esta 
investigación.  
Dada la estructura del trabajo se puede hablar de variables de entrada, variables de 
proceso y variables producto. Se ha elegido este modelo de estructura con el fin de 
contemplar más fácilmente la dirección de los efectos y el tipo de relación 
interactiva que se establece entre ellas, lo que permite un mejor entendimiento 
del funcionamiento del modelo y sus componentes individuales. Buscamos la 
causalidad estructural, recíproca e interactiva que va a permitir la inferencia 
causal y de determinación de los efectos.  
La  idea es establecer un modelo teórico de influencias, interacciones y efectos 
directos e indirectos entre variables que pueden contrastarse empíricamente.  
Se muestran  en detalle el significado de cada una de ellas: 
 
• Variables de entrada. También llamadas atributivas. Poseen 
características que dependen de la propia naturaleza, por lo que no se 
pueden manipular ni modificar. Se debe contemplar dentro de las 
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variables de entrada, aquellas que están relacionadas con los aspectos 
contextuales. Para la investigación que nos ocupa, las agruparemos en: 
o Características personales: edad, sexo. 
o Aspectos contextuales: tipo de escuela, CCAA, nacionalidad. 
o Perfil formativo y profesional. 
o Contenidos de formación relacionados con ocio y TIC. 
o Uso TIC en OyTL. 
 
• Variables de proceso. Recogen la parte sustancial del trabajo de 
investigación, en ellas se solicitan valoraciones y opiniones de la 
población objeto de estudio sobre aquellos aspectos que se consideran 
fundamentales para el trabajo empírico. Así pues, se puede señalar 
como variables principales las siguientes: 
 
o Utilización TIC en ASC. 
o Recursos empleados en programas de OyTL. 
o Evaluación de competencias. 
o Demandas de ocio de los jóvenes. 
o Conocimientos sobre programas europeos. 
 
• Variables de producto. Se identifica con el resultado al que se pretende 
llegar, es decir, a los logros o finalidades del trabajo investigador. Estas 
variables tratarán de anticipar las consecuencias a las que nos ha 
conducido la investigación, mediante la confirmación, o no, y el grado 
de  los resultados futuribles. Se agrupan en torno a los siguientes 
campos, relacionados con los objetivos de la investigación: 
 
o Satisfacción, utilidad de las TIC. 
o Relación entre propuestas y realidad. 
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o Implicaciones prácticas. 
o Propuestas de actuación y mejora. 
VA
R
IA
BL
E
S 
D
E
 
E
N
T
R
AD
A 
SUJETOS ÁMBITO INSTRUMENTOS 
Características personales: edad y 
sexo. 
• Profesionales 
• Alumnado 
• Jóvenes 
• Cuestionarios 
• Grupos de 
discusión 
Aspectos contextuales: tipo de 
escuela, CCAA, nacionalidad. 
• Escuelas 
• Profesionales 
• Alumnado 
• Jóvenes 
• Cuestionarios 
Perfil formativo y profesional. • Profesionales 
• Alumnado 
• Jóvenes 
• Cuestionarios 
 
Contenidos de formación 
relacionados con ocio y TIC. 
• Programas OyTL • Cuestionarios 
• Grupos de 
discusión 
Uso TIC en OyTL. • Jóvenes • Cuestionarios 
VA
R
IA
BL
E
S 
D
E
 
PR
O
CE
SO
 
Utilización TIC en ASC. • Programas OyTL 
• Profesionales 
• Cuestionarios 
• Grupos de 
discusión 
 
Recursos empleados en 
programas de OyTL. 
• Programas  OyTL 
• Profesionales 
• Cuestionarios  
 
Evaluación de competencias • Programas OyTL 
• Profesionales 
• Cuestionarios 
• Grupos de 
discusión. 
Demandas de ocio de los jóvenes • Jóvenes • Cuestionarios  
 
Conocimientos sobre programas 
europeos 
• Profesionales • Cuestionarios 
VA
R
IA
BL
E
S 
D
E
 
PR
O
D
U
CT
O
 
Satisfacción, utilidad de las TIC 
en el OyTL 
• Profesionales • Cuestionarios 
• Grupos de 
discusión 
Relación entre propuestas y 
realidad 
• Programas en OyTL • Grupos de 
discusión  
 
Implicaciones prácticas • Profesionales • Perfil 
ciberanimador 
Propuestas de actuación y mejora • Propuestas de 
futuro 
• Modelo de 
buenas 
prácticas 
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4.7. LA POBLACIÓN Y LA MUESTRA  
 
La adecuada selección de la población facilita enormemente la dinámica de 
recogida de datos para el estudio. Recoger datos de todos los posibles 
individuos objeto de la investigación no es tarea fácil, por lo que hay que 
proceder a la selección de algunos. A este proceso se le conoce con el nombre 
de muestreo. En la investigación educativa se insiste en la necesidad de 
garantizar la representatividad de las muestras de sujetos cuando se pretende 
hacer extensivos los resultados a toda la población.  
El trabajo desarrollado cuenta con una muestra intencional o deliberada. Es decir, 
es un tipo de muestreo no probabilístico en el que el investigador selecciona 
de forma directa a los sujetos que desea participen en la investigación. En 
realidad se trata de trabajar con sujetos excepcionales de la población que 
reúnen las características que se desean. No obstante, conviene tener en 
cuenta que esta forma de proceder va a repercutir en las posibilidades de 
generalización o extrapolación de los resultados a otros contextos de 
naturaleza similar. 
En cuanto al tamaño de la muestra, se ha tenido en cuenta su amplitud con el 
fin de poder aplicar el principio de distribución al azar, sin olvidar que, a 
medida que aumenta el tamaño de la muestra, disminuye el riesgo de error, 
siempre y cuando las muestras tengan el mismo nivel de representatividad. 
En este sentido Fox (1987) nos indica que, para lograr una auténtica 
representatividad de la muestra se deben dar unas condiciones básicas como: 
• Conocer qué variables están relacionadas directamente con el estudio 
realizado. 
• La capacidad para medir o valorar esas variables. 
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• Que los datos de la población sobre las variables objeto de estudio, 
sean lo más fiables posible para poder utilizarlos como base de 
comparación. 
• La delimitación del campo de estudio responde a un esquema 
específico de un área educativa.  
 
En esta investigación se puede señalar que, actualmente, según datos 
recogidos por el INJUVE, ascienden a 460 las escuelas reconocidas en toda 
España; destaca la Comunidad de Madrid con 78, y Castilla la Mancha con 53, 
como comunidades con mayor número de escuelas. 
En general, podemos identificar cuatro campos de estudio en la presente 
investigación: 
• EOyTL 
• Formadores 
• Alumnado 
• Jóvenes usuarios 
La composición de la muestra y su representatividad es la siguiente:  
Escuelas de Animación  25 
Formadores 95 
Alumnado 350 
Jóvenes usuarios 579 
 
Para obtener una muestra lo suficiente representativa, se estableció un primer 
contacto a través de correo electrónico y/o telefónicamente con 471 escuelas 
de todo el territorio nacional solicitando la colaboración para la investigación. 
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De ellas se logra establecer una comunicación inicial con 54 escuelas, siendo 
finalmente 25 las escuelas que aceptan la propuesta de participación. Su 
distribución según CCAA es la siguiente: 
CCAA Escuelas 
Andalucía 3 
Aragón 4 
Asturias 2 
Baleares 1 
Castilla La Mancha 1 
Castilla y León 3 
Cataluña 3 
Comunidad Valenciana 1 
Madrid 3 
Murcia 1 
País Vasco 3 
TOTAL 25 
 
El proceso llevado a cabo comienza con el compromiso por parte de las 
escuelas de cumplimentar los cuestionarios A, y distribuir los cuestionarios B y 
C, entre los formadores y alumnado que asisten a los cursos en activo 
respectivamente. La muestra elegida para el cuestionario D, son jóvenes de 
centros de Educación Secundaria y jóvenes universitarios. Para ello, se 
contacta con estos centros educativos. 
 
4.8. INSTRUMENTOS  DE RECOGIDA DE DATOS 
 
Los instrumentos a los que recurre el investigador para la recogida de 
información deben cumplir una serie de requisitos que hagan posible la 
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expresión cuantitativa o cualitativa de un rasgo, característica o variable, ello 
ofrecerá una serie de fundamentos sobre los sujetos objeto de estudio. Es 
necesario indicar que resultará difícil garantizar la validez de unos resultados si 
no tenemos suficientemente garantizada la calidad de los medios empleados 
en la recogida de la información o los datos, según cada caso particular. 
Según Fox (1987), la calidad de la investigación no puede ser menor que la de 
los instrumentos o técnicas que se emplean  para recoger y analizar los datos. 
Es por ello que deben actuar con rigor y disponer de una base suficientemente 
sólida para llevar a cabo una investigación bien fundamentada. 
En este trabajo vamos a recurrir al cuestionario y los grupos de discusión como 
técnicas e instrumentos de recogida de datos:   
El cuestionario, dada su propia naturaleza, servirá de estímulo para mayor 
confianza en las respuestas desde las escuelas de formación, los profesionales, 
estudiantes, y los jóvenes. Al ser la redacción estandarizada y similar orden en 
las preguntas e instrucciones de contestación va a permitir garantizar una 
cierta uniformidad en las sucesivas aplicaciones que se realicen. Proporciona a 
los sujetos una consideración minuciosa de cada uno de los ítems, pues no les 
fuerza a emitir una respuesta inmediata. Además, pueden contar con apoyos 
externos en su aplicación sin que ello distorsione o influya en los resultados. 
Y, ofrece la posibilidad de una rápida codificación, si están debidamente 
estructurados, para extraer la información buscada. 
Todas estas consideraciones, han llevado a la elección del cuestionario como 
instrumento principal de recogida de información sobre los aspectos más 
importantes del trabajo empírico, pues así se podría comprobar lo que 
piensan, opinan y sienten los diferentes grupos de sujetos implicados en el 
desarrollo del programa de formación en OyTL, dirigido a jóvenes y su 
relación con las TIC. 
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Los cuestionarios tienen la ventaja de permitir el anonimato de las respuestas, 
debiendo cuidar que contengan toda la información necesaria y relevante para 
el problema que se va a investigar, para lo cual es importante que las preguntas 
sean claras y comprensibles, como nos indican Pérez Juste (1991), Fox (1987), 
y Ary Jacobs y Razaviech (1982), entre otros. 
También conviene tener presente que, aunque sus ventajas son múltiples, 
están sujetos a una serie de limitaciones (Pérez Juste, 1991), como puede ser la 
dificultad para traducir la característica a medir en un enunciado. 
Consideramos fundamental la construcción de un buen cuestionario, ya que es 
un proceso difícil y laborioso. Según indicaciones y sugerencias de diversos 
autores consultados como Selltiz y otros, (1980), Tenbrik (1984), y García 
Llamas (2001), podemos contemplar en el proceso de construcción, aspectos 
referidos a: 
• Objetivos a alcanzar. 
• Delimitación del tipo de información que deseamos obtener. 
• Selección de preguntas adecuadas. 
• Redacción de los ítems de forma clara, concisa y precisa. 
• Ordenar los ítems de forma apropiada. 
• Tiempo suficiente para responder. 
• Elaboración formal del instrumento. 
 
Todas estas apreciaciones se han contemplado en nuestro proceso de 
elaboración del cuestionario. Una vez definidos los objetivos de la 
investigación y los campos asociados a ellos, formulamos las correspondientes 
preguntas de investigación, que a su vez se traducirán en variables agrupadas 
en dimensiones, cuya delimitación operacional sirve de base para seleccionar 
los tipos de preguntas más apropiadas a las cuestiones planteadas. 
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El cuestionario utilizado se construyó con un repertorio de preguntas de 
varios tipos (cerradas y abiertas). Con su elaboración se consideraron aspectos 
como contenidos de las cuestiones, posibles respuestas y forma de recoger la 
información. Se ha elaborado a partir de estudios centrados en problemáticas 
semejantes a las planteadas. Nosotros hemos delimitado y añadido cuestiones 
de nuestro interés para la investigación. 
Se ha seleccionado este instrumento porque nos permite llegar a un grupo 
numeroso de sujetos, con menor coste de tiempo, pudiendo mantener un 
formato común en las preguntas. Se ha cuidado especialmente que, el tiempo 
para responder a las cuestiones no superara los diez minutos.  
Los cuestionarios se han diseñado en base a cuatro modelos:  
 
 
 
 
De este modo, el total de cuestionarios A, B, C y D cumplimentados, es el 
siguiente:  
TIPO DESTINATARIOS NÚMERO 
Cuestionario A EOyTL 30 
Cuestionario B Formadores de EOyTL 95 
Cuestionario C Monitores formados/en formación en OyTL 350 
Cuestionario D Jóvenes  579 
 
Cuando utilizamos un instrumento de medida hay que cuestionarse si es 
válido y fiable. Es decir, interesa averiguar si la variación observada en las 
puntuaciones alcanzadas por los sujetos se debe a la característica que estamos 
Cuestionario A Escuelas de Animación 
Cuestionario B Formadores de los cursos de MOyTL 
Cuestionario C Alumnado de los cursos de MOyTL 
Cuestionario D Jóvenes  
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midiendo o puede venir motivada por otras influencias. Por lo tanto, es 
preciso determinar el grado en que las diferencias de puntuación reflejan 
verdaderas discrepancias entre los sujetos de estudio, con respecto a las 
características o aspectos que queremos medir. 
 
Una vez diseñado el cuestionario, se procedió a su validación por un grupo de 
expertos por considerar que, delimitada la información, formuladas las 
preguntas, definido el número de aquellas que se van a incluir en el 
cuestionario y ordenadas, corresponde llevar a cabo la realización de la prueba 
piloto y la evaluación del contenido. Los expertos aportaron diversas 
observaciones que nos sirvieron para perfilar el cuestionario definitivo, 
estructurado en una escala de tipo Likert de 1 al 5 que permite medir actitudes 
favorables, desfavorables o neutras sobre los aspectos consultados.  
 
Del Rincón y otros (1995), proponen el agrupamiento en modelos de validez 
teórica - de contenido y de constructo- y validez empírica -concurrente y 
predictiva-. Garrett (1937) indica que, la validez hace referencia al grado en 
que un procedimiento de medida recoge, precisamente, aquello que pretende 
medir y no otras cuestiones, como por ejemplo:  
• Si los ítems están dentro del objetivo planteado. 
• Si las preguntas recogen adecuadamente las características principales 
de la investigación. 
• Si el cuestionario es comprensible para las personas a las que va 
dirigido. 
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Por la importancia que tiene para este trabajo, se va a detallar de forma más 
exhaustiva el proceso de elaboración y depuración de los ítems para llegar a la 
redacción definitiva del cuestionario. 
La validación de los cuestionarios por expertos se distribuyó según se indica: 
Cuestionario A 5 escuelas 
Cuestionario B 8 formadores 
Cuestionario C 16 alumnos 
Cuestionario D 20 jóvenes (1ª vez) 
Cuestionario D 16 jóvenes (2ª vez) 
 
Una vez finalizado el proceso, se optó por modificar completamente el 
formato de las preguntas del cuestionario D, ya que se consideró que las 
preguntas no permitían establecer una relación con el resto de cuestionario. 
Tras modificar el formato, ajustándolo a las correcciones que se habían 
indicado con la valoración inicial, se pasó de nuevo a los jóvenes para su 
validación, siendo perfectamente comprensible en cuanto a la redacción de las 
preguntas.  
En nuestro caso, las personas expertas, procedieron a corregir preguntas 
confusas, de doble respuesta, las que estaban redactadas con gran extensión, 
también modificaron algunas expresiones teniendo como objetivo la facilidad 
de comprensión por los destinatarios. Se tuvo en cuenta también el tiempo 
empleado en su cumplimentación. Estas comprobaciones fueron esenciales 
para realizar los ajustes pertinentes hasta llegar a la versión definitiva.   
Una vez definidos los cuestionarios definitivos, se elaboran unos modelos en 
formato pdf, y se envían por correo electrónico  a las escuelas. A su vez, 
también se facilita a todos los integrantes de la muestra un enlace a través de 
google docs. Se reciben por tanto respuestas de cuestionarios online, y en 
papel. 
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Por otro lado, los cuestionarios de jóvenes se pasaron en varios IES elegidos 
al azar, procedentes de la Comunidad de Madrid. 
Las preguntas del cuestionario fueron agrupadas tomando como referencia las 
dimensiones relacionadas con los Estándares de Competencia en TIC para 
docentes (2008) UNESCO  y los Estándares Nacionales (EEUU) de 
Tecnologías de Información y Comunicación (TIC) para estudiantes (2007). 
ISTE. 
La UNESCO publicó en enero de 2008 los Estándares de Competencia en 
TIC para Docentes que pretenden servir de guía a instituciones formadoras en 
la creación o revisión de sus programas de capacitación. Este proyecto 
entrecruza tres enfoques para reformar la educación (alfabetismo en TIC, 
profundización del conocimiento y generación de conocimiento) con seis de 
los componentes del sistema educativo (política educativa, currículo, 
Pedagogía, utilización de las TIC, organización y capacitación de docentes). 
 
Significado de las DIMENSIONES según adaptación a los Estándares de 
Competencia en TIC para docentes UNESCO 
 
 
1. Política y visión 
Preparación para comprender las TIC, con el fin de apoyar el 
desarrollo social y mejorar la productividad económica.  
Establecimiento de vínculos directos entre política educativa y 
prácticas educativo por docentes/formadores. 
 
 
2. Plan de estudios y 
evaluación 
Cambios en el plan de estudios que comprende mejoras de 
habilidades básicas, además del desarrollo de competencias 
básicas en TIC en contextos relevantes basados en estándares de 
calidad. Incorporación de los recursos pertinentes adecuados a 
las TIC así como herramientas de productividad en su uso por 
los alumnos.   
 
 
3. Pedagogía 
Integrar las TIC como  herramientas y contenidos digitales que 
forman parte de las actividades en los procesos de 
enseñanza/aprendizaje en el aula, tanto a nivel individual como 
de grupo.   
 
 
4.TIC 
Herramientas básicas de entrenamiento, prácticas tutoriales, 
contenidos web y utilización de redes de datos con fines de 
gestión y conocimiento del funcionamiento básico del hardware 
y del software, así como sus aplicaciones.  
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5. Organización y 
administración 
Disposición del espacio e integración de las TIC como recurso, 
en aulas o laboratorios de informática, garantizando el acceso 
equitativo a su uso. 
6. Formación 
profesional de los 
docentes 
Alfabetización en TIC, fomentando el desarrollo de habilidades 
básicas, competencias y conocimiento de los recursos web 
necesarios, como mejora en el desarrollo profesional. 
 
 
 
  
Relación de DIMENSIONES con las preguntas planteadas en el cuestionario 
para:  Escuelas de Animación (A) ; Formadores (B) 
 
CUEST. 1.- POLÍTICA Y VISIÓN 
 
 
AB 
• Conocimientos en relación a las políticas europeas de Juventud 
sobre el uso de las TIC. 
• Las TIC son muy importantes en la futura profesión del MOyTL. 
• Las TIC enriquecen los contenidos de la ASC. 
• Las TIC ayudan a mejorar las actividades de ocio con los jóvenes. 
• Nivel de conocimientos de la escuela en relación a las políticas 
europeas de Juventud. 
 
2.- PLAN DE ESTUDIOS Y EVALUACIÓN 
 
AB 
• Importancia de los contenidos relacionados con las TIC, en los 
programas de los cursos de MOyTL. 
3. PEDAGOGÍA 
 
AB 
• Conocimientos de tu escuela en relación al papel de las TIC  en el 
OyTL. 
4. TIC 
 
AB 
• Nuestra experiencia en TIC  contribuye al cambio metodológico de 
los cursos de MOyTL. 
5. ORGANIZACIÓN Y ADMINISTRACIÓN 
 
 
 
AB 
• La incorporación de las TIC implica más trabajo. 
• La incorporación de las TIC implica formación especializada. 
• La incorporación de las TIC implica monitores  motivados. 
• La incorporación de las TIC implica flexibilizar espacios y tiempos. 
• La incorporación de las TIC implica instalaciones y recursos 
suficientes. 
• Conocimientos de la escuela en relación a la incorporación de 
recursos TIC en ASC. 
6. FORMACIÓN PROFESIONAL DE LOS DOCENTES 
 
AB 
• La incorporación de las TIC  en  los programas de  ASC implica 
tener formación especializada. 
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• Los formadores están preparados para incorporar las TIC como 
recurso metodológico. 
• La incorporación de las TIC implica tener formación especializada.  
• La incorporación de las TIC implica competencias profesionales 
específicas. 
• La incorporación de las TIC implica experiencia de los monitores. 
• La incorporación de las TIC  contribuye a enriquecer de los 
programas  de OyTL. 
 
Con respecto a los Estándares Nacionales (EEUU) de Tecnologías de 
Información y Comunicación (TIC) para estudiantes (2007) ISTE.   Nos 
basamos en el Proyecto NETS (National Educational Technology Standards), 
de estándares norteamericanos en TIC para la educación. Esta sociedad se ha 
consolidado como líder reconocido entre las organizaciones profesionales 
para educadores involucrados en la tecnología. La misión de ISTE es 
promover los usos apropiados de las TIC para apoyar y mejorar el 
aprendizaje, la enseñanza y la administración. ISTE apoya todas las disciplinas 
de las áreas de estudio, ofreciendo publicaciones, coloquios, información en 
línea y servicios que ayudan a los educadores a combinar el conocimiento y las 
habilidades de sus campos de conocimiento con la aplicación de TIC para 
mejorar el aprendizaje y la enseñanza. 
 
Significado de las dimensiones según adaptación a los  estándares nacionales de 
Tecnologías de la Información y la Comunicación  para estudiantes en EEUU 
 
 
 
1. Creatividad e innovación 
 
Demostración de pensamiento creativo, 
construcción de conocimiento y desarrollo de 
productos y procesos innovadores utilizando las 
TIC.  
 
 
2. Comunicación y Colaboración 
 
Utilización de medios y entornos digitales para la 
comunicación y el trabajo de colaborativo, 
incluso a distancia, como apoyo al aprendizaje 
individual y en grupo.  
3. Investigación y Manejo de 
Información 
Aplicación de herramientas digitales para 
obtener, evaluar y utilizar información.  
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4. Pensamiento crítico, solución de 
problemas y toma de decisiones 
 
Utilizar habilidades de pensamiento crítico para 
planificar y conducir investigaciones, administrar 
proyectos, resolver problemas y tomar decisiones 
informadas, usando herramientas y recursos 
digitales apropiados.  
 
 
5. Ciudadanía Digital 
 
Actitud positiva frente al uso de las TIC para 
apoyar la colaboración, el aprendizaje y la 
productividad así como comprensión y de los  
argumentos humanos, culturales y sociales 
relacionados con las TIC  y su relación con la 
legalidad  y  la ética.  
6. Funcionamiento y Conceptos de 
las TIC 
Comprensión adecuada del significado, métodos, 
utilidad  y funcionamiento de las TIC.  
Relación de DIMENSIONES con las preguntas planteadas en el cuestionario 
para: 
Escuelas de Animación (A) ; formadores (B);  alumnado (C); jóvenes (D) 
 
CUEST. 1.- CREATIVIDAD E INNOVACIÓN 
ABC • Usar las TIC como herramientas de  creatividad e innovación. 
 
 
D 
• Internet ayuda a tener ideas nuevas. 
• Con los videojuegos aumenta mi imaginación. 
• Me gusta investigar qué cosas puedo hacer con el móvil. 
• Me gusta aprender nuevas aplicaciones del móvil. 
2.COMUNICACIÓN Y COLABORACIÓN 
 
 
ABC 
• Saber comunicarse mediante dispositivos electrónicos (PC, móvil…). 
• Cuidar la calidad de la comunicación  en Internet. 
• Colaborar en el aprendizaje no formal de los jóvenes a través de 
herramientas digitales. 
 
D 
• La gente en internet no te conoce, puedo comunicarme de cualquier 
forma. 
• El uso del móvil es básico para estar comunicado con tus amigos. 
3. INVESTIGACIÓN Y MANEJO DE INFORMACIÓN 
ABC • Usar Internet para acceder a información y recursos  de  OyTL. 
 
 
 
D 
• Encuentro fácilmente la información que busco en internet. 
• En internet puedo buscar toda la información que quiera. 
• Se aprende más en Internet que en cualquier otro sitio. 
• Hoy en día saber utilizar internet es muy importante. 
• Los videojuegos me dan información sobre  temas que no conozco. 
4. PENSAMIENTO CRÍTICO 
 
 
 
 
• Usar las TIC de forma reflexiva y crítica. 
• Trabajar eficazmente con contenidos de  OyTL digitales y en 
entornos virtuales. 
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ABC • Usar TIC para los proyectos de OyTL. 
• Llevar a cabo proyectos y resolver problemas en entornos digitales de  
OyTL. 
• Evaluar la utilidad de los recursos  TIC para las actividades de OyTL. 
• Evaluar la utilidad de la información en internet. 
• Gestionar la seguridad de datos personales e información en lnternet. 
 
 
 
 
D 
• Actuar con prudencia ante las TIC: procedencia de mensajes, 
archivos críticos… 
• Tener una actitud abierta y crítica ante las TIC: contenidos, 
entretenimiento… 
• Controlar el tiempo dedicado a las TIC.  
• Conocer los riesgos de las TIC. 
• Usar de forma responsable las TIC (móvil, internet y videojuegos). 
• Diferenciar la información fiable y la no fiable de la red. 
• Todo lo que encuentro en internet es de fiar. 
• Puedes dar tus datos personales en internet, no hay ningún peligro. 
• Conozco normas básicas de seguridad en internet. 
• Los videojuegos enseñan a pensar. 
• Los videojuegos enganchan y crean dependencia. 
• La mayoría de mis videojuegos son pirateados. 
• Hago fotos/videos a otros sin su permiso.  
• Con el móvil puedo hacer fotos/vídeos de todo lo que quiero, 
cuando quiero y donde quiero. 
• Conozco los riesgos de uso del móvil.  
5.- CIUDADANÍA DIGITAL 
 
 
ABC 
• Reflexionar sobre la dimensión social y cultural de la sociedad del 
conocimiento. 
• Iniciarse en el ejercicio responsable de la ciudadanía digital. 
• Participar en entornos virtuales, redes sociales y espacios 
colaborativos. 
 
 
 
 
D 
• Utilizar de forma adecuada las TIC para relacionarme con los demás. 
• Me gusta jugar en red. 
• Internet facilita la relación entre las personas. 
• Internet me quitan tiempo de estar con mi familia.  
• Internet me quitan tiempo de estar con mis amigos. 
• Comparto con mis amigos trucos para jugar a los videojuegos. 
• Los videojuegos me quitan tiempo de estar con mi familia. 
• Los videojuegos me quitan tiempo de estar con mis amigos.  
6.- FUNCIONAMIENTO Y CONCEPTOS DE LAS TIC 
ABC • Conocer y utilizar herramientas y recursos TIC.  
 
D 
• Edad en el inicio de uso del móvil, conexión a internet y videojuegos. 
• Métodos de aprendizaje en el uso del móvil, internet y videojuegos. 
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Una vez comprobada la validez de contenido en el diseño del instrumento de 
recogida de datos, se procedió a calcular su fiabilidad. La fiabilidad de un 
instrumento se refiere a la capacidad para ofrecer los mismos resultados al 
aplicarlo otras veces en similares situaciones. Según Mateos Claros (1995), 
existen varios métodos para estimar la fiabilidad del instrumento: 
• Método de consistencia interna. 
• Método test-retest. 
• Método de formas paralelas. 
• Método de dos mitades 
Se entiende por fiabilidad el grado en que un instrumento mide con precisión 
y sin error. Indica la condición del instrumento de ser fiable, es decir, de ser 
capaz de ofrecer en su empleo repetido, resultados veraces y constantes en 
condiciones similares de medición. La fiabilidad de un instrumento de medida 
se valora a través de la consistencia, la estabilidad temporal y la concordancia 
entre observadores. En nuestro caso, se ha optado por la consistencia interna 
ya que hace referencia al nivel en que los diferentes ítems o preguntas de 
nuestra  escala están relacionados entre sí. Esta homogeneidad entre los ítems 
nos indica el grado de acuerdo entre los mismos y por tanto, lo que 
determinará que éstos se puedan acumular para obtener una puntuación 
global. La consistencia se ha comprobado a través del coeficiente alfa de 
Cronbach, por considerarse uno de los métodos estadísticos más utilizado en 
el ámbito que nos ocupa. Sus valores oscilan entre 0 y 1. Se considera que 
existe una buena consistencia interna cuando el valor de alfa es superior a 0,7.  
 
Para el cálculo de este coeficiente de fiabilidad como consistencia interna, es 
decir, como el grado de homogeneidad/intercorrelación entre los ítems que lo 
componen, la ecuación alfa de Cronbach que se ha utilizado es la siguiente: 
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𝛼 =  𝐾
𝐾 − 1 �1 − ∑ 𝑆𝑖2𝐾1𝑆𝑥2 �  
Dónde: K es el número de ítems;  S2i es la varianza de cada uno de los ítems  y  
S2x es la varianza de la puntuación total (por acumulación de puntos) en el 
cuestionario. Se muestra a continuación los resultados obtenidos:  
COEFICIENTE DE FIABILIDAD DE CRONBACH 
Cuestionario A   (EOyTL) 0,9542 
Cuestionario B   (formadores) 0,9346 
Cuestionario C   (alumnado) 0,9346 
Cuestionario D   (jóvenes) 0,8334 
Por lo que se deduce que el instrumento utilizado contiene un elevado índice 
de consistencia interna. 
 
Otra de las estrategias metodológicas utilizadas son los grupos de discusión. El 
objetivo de la utilización de esta estructura metodológica con  carácter 
cualitativo o interpretativo, está orientado a conseguir  deducciones objetivas 
de los significados en el contexto de análisis.  Se orienta a la comprensión e 
interpretación de la realidad,  desde los significados de las personas implicadas 
en los contextos, así como el estudio de sus intenciones, motivaciones y otras 
características de procesos no observables directamente ni susceptibles de 
experimentación. 
Los grupos de discusión se han establecido pensando en la recogida de la 
producción controlada por parte de un grupo de sujetos, que se reunieron 
durante un espacio de tiempo limitado a fin de debatir sobre las cuestiones 
propuestas por el investigador. Esta técnica ha sido uno de los medios 
utilizados para acceder al conocimiento y a las creencias de los profesionales 
en relación a las competencias tecnológicas que debían de incorporarse en los 
programas de OyTL. 
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Como herramientas de recogida de datos de naturaleza cualitativa, se ha 
utilizado para recoger los diferentes puntos de vista y opiniones compartidas 
sobre las variables recogidas en los cuestionarios. Las discusiones en grupo 
han servido para lograr datos sobre la percepción, opinión y actitudes en 
relación al tema objeto de estudio, así como la participación activa  y los 
acuerdos respecto a  las conclusiones que refuerzan la utilidad en la inclusión 
de las competencias TIC en los programas de OyTL. 
Para asegurar la validez de los resultados obtenidos se ha utilizado la 
triangulación metodológica que implica la recogida de datos desde 
perspectivas diferentes, mediante diversos procedimientos, con el fin de 
realizar después comparaciones para sacar conclusiones referidas  a un tema o 
fenómeno. Se trata de comprobar por tanto que,  los resultados no son 
consecuencia de la utilización de un método particular. De este modo, se ha 
realizado un control cruzado entre las diferentes fuentes de datos, como 
ponen de relieve las modernas técnicas de investigación, con el objetivo de 
elevar la objetividad del análisis de los datos y ganar una mayor credibilidad de 
los hechos, mediante datos basados en las actuales tendencias europeas. 
A través de esta técnica se pretende conocer cuáles son las competencias 
tecnológicas que deben incorporarse en los programas de OyTL. 
Según Denzin, citado por Pérez Serrano (1994), existen diversas modalidades 
de triangulación: triangulación de tiempo; triangulación de espacio; niveles 
combinados de triangulación, triangulación teórica; de investigador; y 
triangulación metodológica. 
La triangulación metodológica mide el grado de validez externa de los datos. 
Trata de comprobar que los resultados no son consecuencia de la utilización 
de un método particular. Para ello, estudia un fenómeno mediante el empleo 
de métodos cuantitativos y cualitativos. 
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Esto supone el empleo de distintas estrategias de recogida de datos. Su 
objetivo es verificar las tendencias detectadas en un determinado grupo de 
observaciones. Para lograr una mayor precisión en los resultados, 
consideramos conveniente recoger información a través de instrumentos 
diferentes, lo que nos ha permitido contrastar los datos y efectuar el proceso 
de triangulación de los mismos. De este modo se ha realizado un control 
cruzado entre las diferentes fuentes de datos, como ponen de relieve las 
modernas técnicas de investigación, con el objetivo de elevar la objetividad del 
análisis de los datos y ganar una mayor credibilidad de los hechos, mediante 
datos basados en las actuales tendencias europeas. 
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5.1. INTRODUCCIÓN 
 
El nivel descriptivo, el más sencillo, aunque no el menos importante, va a 
permitir, una vez depurados los datos, proceder al análisis de los mismos con 
el fin de conocer las características del estudio. Se consideran aquellas 
propiedades más relevantes que van a servir como punto de partida para 
análisis posteriores. Con este fin, se utilizan medidas de tendencia central 
como representativas del conjunto de la distribución y las de variabilidad, para 
conocer cómo se agrupan los datos. 
En el presente capítulo se realiza el diseño de datos representativos a partir de 
los datos sociológicos, ya que interesa conocer su repercusión en las diferentes 
variables analizadas. 
El proceso de recogida de estos datos ya se describió en el capítulo anterior, 
por lo tanto, nos limitaremos a analizar  los resultados obtenidos en función 
de las distintas variables, así como su representación gráfica. Esta descripción 
va a permitir determinar las competencias tecnológicas presentes y necesarias 
en los cursos de  MOyTL, desde la visión de las escuelas, los formadores, el 
alumnado y los jóvenes. 
Para comprender mejor los valores que se reflejan a continuación, se ha 
utilizado en todos los cuestionarios una escala de tipo Likert de 1 a 5 (1: 
Valoración mínima/Mínimo acuerdo; 5: Valoración máxima/Máximo 
acuerdo).  Los cuestionarios completos se pueden ver en el apartado Anexos. 
  
 
 
Competencias de la Animación Sociocultural para la Generación Net 
199  
 
II PARTE. ESTUDIO EMPÍRICO 
 
 
5.2. ANÁLISIS Y ESTUDIO DE LOS DATOS GLOBALES 
DE LA MUESTRA REFERIDA A LAS ESCUELAS DE 
OYTL 
 
En este apartado se analizan los datos en base a la información aportada por 
las EOyTL de la muestra, en función de los aspectos principales recogidos 
con el instrumento. Estos aspectos son: 
• Datos identificativos. 
• Valoración de contenidos. 
• Incorporación de las TIC en la ASC. 
• Competencias tecnológicas. 
 
5.2.1. Datos identificativos 
 
Las EOyTL que han respondido a este cuestionario son mayoritariamente  
privadas  (Figura 1). Con respecto a su distribución territorial en su mayoría 
de carácter autonómico (Figura 2). En relación con las entidades responsables, 
cerca de la mitad provienen de asociaciones (Figura 3). 
 
Figura 1. Tipo de escuela 
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Figura 2. Distribución territorial de las escuelas 
 
Figura 3. Entidades responsables 
La comunidad autónoma de Aragón es la muestra más amplia (16%), seguida 
de Andalucía, Cataluña, Castilla y León, Madrid, País Vasco (12%), y Asturias 
(8%); con menor representación de Castilla la Mancha, Comunidad 
Valenciana, Islas Baleares y Murcia (4%). (Figura 4). 
 
Figura 4. Representación por CCAA 
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5.2.2. Valoración de contenidos 
 
Para el establecimiento de los contenidos en los programas formativos de las 
EOyTL se han revisado las legislaciones vigentes en cada CCAA y 
determinado los contenidos comunes (Anexo II). A estos contenidos 
comunes se ha añadido el contenido de educación de las emociones extraído 
de las aportaciones recogidas en las validaciones. Como resultado, se  
establecen unos contenidos estándares seleccionados para un marco formativo 
común en esta investigación. 
Entre los contenidos más valorados por las escuelas podemos destacar en 
primer lugar el perfil del animador/monitor (96%) seguido de la planificación 
de actividades de OyTL y la psicología evolutiva (92%). Entre las valoraciones 
más bajas destacamos el uso de las TIC en el OyTL (32%), los conocimientos 
acerca de la CCAA (36%), y la cultura (48%) (Figura 5). 
 
Figura 5. Valoración de los contenidos de los programas  
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Leyenda Figura 5 
Esto nos lleva a la conclusión de que los aspectos más valorados son aquellos 
que tienen una implicación más práctica con la intervención: papel del 
profesional, la planificación de actividades y las características evolutivas de 
los destinatarios; mientras que, aspectos culturales y tecnológicos no se 
valoran con interés por parte de las prácticas de la ASC en el OyTL. 
 
5.2.3. Incorporación de las TIC en la ASC 
 
Para un 80% de las escuelas consultadas, se considera que la incorporación de 
las TIC en la ASC implica tener instalaciones y recursos adecuados además de 
una formación ajustada por parte de los profesionales. Esta circunstancia no 
implicaría más trabajo, ni implicaría necesariamente mayor presupuesto. 
La motivación de los monitores (52%) aparece como un aspecto secundario  
para la incorporación de esta tecnología; sin embargo, se considera necesaria 
en un grado bastante alto una experiencia TIC (72%), y que estos monitores 
tengan competencias tecnológicas a nivel profesional (76%). Lo cual nos 
conduce a la idea de que se estiman necesarios los aspectos profesionales 
(experiencia y competencias), pero no así los personales (motivación). 
B.1. Aspectos de la ASC B.11. Asociacionismo/Participación 
B.2. Perfil del Animador/Monitor B.12. Instituciones Educativas en el TL 
B.3. Pedagogía del OyTL B.13. Educación en valores 
B.4. Psicología Evolutiva B.14. Educación para la salud 
B.5. Psicología Social/Sociología B.15. Orientación laboral del MOyTL 
B.6. Cultura B.16. Uso de las TIC en el OyTL 
B.7. Conocimientos Comunidad Autónoma B.17. Planificación de actividades de  OyTL 
B.8. Legislación/Normativa en OyTL B.18. Educación Ambiental 
B.9. Educación de las emociones B.19. Educación Intercultural 
B.10. Habilidades sociales B.20. Discapacidad 
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Aunque consideran que la incorporación de las TIC enriquecería los 
programas de OyTL, no lo creen de una manera muy convincente (68%). 
(Véase Figura 6). 
 
Figura 6. Incorporación de las TIC en la ASC 
Leyenda Figura 6 
5.2.4. Competencias tecnológicas 
 
En general hay una tendencia positiva hacia la valoración de las competencias 
digitales para el MOyTL en el desarrollo de sus tareas con la juventud. Se ha 
establecido el siguiente orden de preferencia:  
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C.1. Más trabajo C.6. Tener formación especializada 
C.2. Monitores/as con motivación  C.7. Competencias profesionales en TIC  
C.3. Tener instalaciones/recursos adecuados  C.8. Instalaciones/recursos suficientes 
C.4. Mayor presupuesto C.9. Experiencia TIC  de los monitores/as 
C.5. Flexibilizar espacios y tiempos C.10. Enriquecer los programas de OyTL 
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Figura 9. Competencias para el MOyTL en el desarrollo de sus tareas con la juventud 
 
Leyenda Figura 9 
En relación a estas competencias tecnológicas para el MOyTL, podemos 
señalar que sí consideran la necesidad de competencias tecnológicas a nivel 
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E.1. Conocer y utilizar herramientas y recursos TIC 
E.2. Saber comunicarse mediante dispositivos electrónicos (PC, móvil…) 
E.3. Participar en entornos virtuales, redes sociales y espacios colaborativos 
E.4. Cuidar la calidad de la comunicación  en Internet 
E.5. Gestionar la seguridad de datos personales e información en lnternet 
E.6. Usar las TIC como herramientas de  creatividad e innovación 
E.7. Evaluar la utilidad de la información en Internet 
E.8. Usar las TIC de forma reflexiva y crítica 
E.9. Reflexionar sobre la dimensión social y cultural de la sociedad del conocimiento 
E.10. Iniciarse en el ejercicio responsable de la ciudadanía digital 
E.11. Trabajar eficazmente con contenidos de  OyTL digitales y en entornos virtuales 
E.12. Usar TIC para los proyectos de OyTL 
E.13. Colaborar en el aprendizaje no formal de los jóvenes a través de herramientas digitales 
E.14. Usar Internet para acceder a información y recursos  de  OyTL 
E.15. Evaluar la utilidad de los recursos  TIC para las actividades de OyTL 
E.16. Llevar a cabo proyectos y resolver problemas en entornos digitales de  OyTL 
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general en aspectos relacionados con la ciudadanía digital, la comunicación y la 
colaboración, o aspectos referidos al pensamiento crítico. Por el contrario, 
disminuye notablemente el interés en aquellas competencias que relacionan la 
ASC con las TIC. Lo que nos lleva a determinar, que para las escuelas, las 
competencias tecnológicas son importantes para los MOyTL en calidad de 
ciudadanos de las sociedades del conocimiento; pero se muestran reacias a un 
enfoque competencial basado en TIC que modifique proyectos, contenidos e 
incluso actividades de OyTL. (Figura 9). 
Con respecto a los conocimientos actuales de las escuelas en relación a las 
TIC, se aprecia que menos de la mitad de las escuelas encuestadas tienen 
conocimientos en relación al papel de las TIC en el OyTL (44%), 
reduciéndose los conocimientos acerca de la incorporación de estas 
tecnologías en la ASC (40%). Podemos señalar como elemento significativo, 
que existe un desconocimiento mayor  acerca de las políticas europeas de 
juventud sobre el uso de las TIC,  lo que se refleja en una indefinición en la 
valoración (40%) y una concentración bastante alta en la valoración mínima 
(36%). (Véase Figura 7). 
 
 
Figura 7. Conocimientos en relación a las TIC 
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Leyenda Figura 7 
Acerca de la importancia de las TIC para la futura profesión del MOyTL, el 
enriquecimiento de estas a los contenidos de la ASC o que puedan ayudar a 
mejorar las actividades de ocio con jóvenes, existen respuestas concentradas 
en la media por parte de la mayoría de las escuelas entrevistadas, mostrando 
indefinición al respecto.  Sin embargo, hay una tendencia positiva a incorporar 
las TIC como recurso metodológico, aunque más de la mitad de las escuelas 
(64%) no las incorpora a nivel de contenido. Hay una tendencia equidistante 
en la preparación de los formadores para incorporar las TIC como recurso 
metodológico. Es significativa la experiencia TIC que muestran las escuelas 
para la realización de un cambio metodológico en esta línea.  
 
 
Figura 8. Percepción de las TIC en relación a la ASC 
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Leyenda Figura 8 
 
 
5.3. ANÁLISIS Y ESTUDIO DE LOS DATOS GLOBALES 
DE LA MUESTRA REFERIDA A LOS FORMADORES DE 
LOS CURSOS DE MOYTL 
 
En este apartado hemos consultado a formadores en activo de los cursos de 
MOyTL. Son los encargados de  formar al alumnado en competencias 
relacionadas con los programas de OyTL en las escuelas. Son especialistas de 
uno o más contenidos. Los aspectos a analizar son: 
• Datos personales y profesionales. 
• Valoración de contenidos.  
• Incorporación de las TIC en la ASC. 
• Competencias tecnológicas. 
 
5.3.1. Datos personales y profesionales 
Se trata de personas con edades comprendidas principalmente entre los 26 y 
36 años, y en su mayoría hombres de nacionalidad española. El número de 
D.2.1. Las TIC son muy importantes en la futura profesión del MOyTL 
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           MOyTL 
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mujeres que ejercen la profesión en nuestra muestra es significativamente 
menor (16%). (Véanse figuras 10, 11 y 12). 
En su mayor parte tienen estudios universitarios (Figura 13), predominando 
los relacionados con el área de Ciencias Sociales y Jurídicas (84%).  
 
 
 
Figura 10. Edades formadores 
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Figura 13. Estudios universitarios 
 
La mayoría de los encuestados tienen formación como MOyTL (81%), en 
menor medida titulación de COyTL (57%), y disminuye notablemente 
aquellos que poseen la titulación de Educador Social (18%) y TASOC (5%). 
Esta información nos conduce a la conclusión de que el vínculo a esta 
profesión se realiza principalmente a través de la formación inicial como 
MOyTL. (Véanse figuras 14, 15, 16 y 17). 
 
Figura 14. Formación en MOyTL 
 
Figura 15. Formación en COyTL 
Si 
94% 
No 
6% 
MO y TL 
81% 
NO 
18% NS/NC 
1% 
CO y TL 
57% 
NO 
42% 
NS/NC 
1% 
  
 
 
Competencias de la Animación Sociocultural para la Generación Net 
210 
     Mª Pilar Rodrigo Moriche 
      
CA
PÍ
TU
LO
 5
 
 
 
Figura 16. Formación en Técnico de Animación Sociocultural (TASOC) 
 
Figura 17. Formación en Educación Social 
Existen muy pocos formadores nóveles (2%), contando en su mayoría con 
una experiencia formativa en ASC que oscila entre 2 y 5 años (75%), siendo 
un número reducido de personas quienes poseen amplia experiencia 
superando los 10 años (14%). (Figura 18). 
 
Figura 18. Experiencia como formador ASC 
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Casi en su totalidad son profesionales en activo (Figura 19). Entendemos que 
existe una motivación entre estos profesionales por dedicarse puntualmente a 
este tipo de formación, ya que mayoritariamente su ocupación no está 
vinculada con el ámbito de la ASC (47%). (Figura 20). 
 
 
Figura 19. Formadores en activo 
 
 
Figura 20. Trabajo relacionado con la ASC 
El perfil de formadores encuestados imparte mayoritariamente sesiones 
relacionadas con la planificación de actividades de OyTL (65%), seguido de 
los contenidos de educación para la salud (20%), el perfil de 
animadores/monitores y educación ambiental (18%). Destaca que ninguno de 
los formadores imparte sesiones relacionadas con el uso de las TIC en el 
OyTL.  (Figura 21).  
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Figura 21. Contenidos impartidos por los formadores en los cursos de MOyTL 
Leyenda Figura 21 
5.3.2. Valoración de contenidos  
 
Los formadores valoran globalmente de manera positiva los contenidos de los 
programas. Son más valorados aquellos relacionados con la planificación de 
actividades de OyTL (96%), habilidades sociales y educación en valores (92%). 
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Se muestra un interés menor por contenidos relacionados con la cultura y el 
uso de las TIC en el OyTL (57%). Disminuye la valoración en los relacionados 
con los conocimientos de la comunidad autónoma (32%). (Figura 22). 
 
 
Figura 22. Valoración de los contenidos de los programas 
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Se muestra un ligero aumento de interés de los formadores sobre los 
contenidos tecnológicos, frente a lo que mostraban las escuelas. 
 
5.3.3. Incorporación de las TIC en la ASC  
 
Con respecto a la incorporación de las TIC en ASC, la mayoría de los 
formadores opinan que no supondría más trabajo, pero que principalmente 
necesitarían instalaciones y recursos adecuados, además de una formación 
especializada. Consideran necesarias competencias profesionales en TIC. 
Valoran favorablemente la experiencia TIC  de los MOyTL  y su motivación, 
pero no los considera aspectos relevantes.  Aunque creen que el uso de las 
TIC en la ASC supondría mayor presupuesto, y/o flexibilizar espacios y 
tiempos, no priorizan estos aspectos a los señalados anteriormente.  (Figura 
23). 
 
Figura 23. Incorporación de las TIC en la ASC 
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5.3.4. Competencias tecnológicas 
 
Los formadores, valoran de manera positiva las competencias digitales para el 
MOyTL  en el desarrollo de sus tareas con la juventud.  
Sus valoraciones reflejan que priorizan aquellas competencias relacionadas con 
el pensamiento crítico, y la comunicación y colaboración. Presentan una 
opinión similar a la de las escuelas en relación a la aplicación de estas 
tecnologías en el ámbito del OyTL. Les cuesta relacionar los aspectos 
tecnológicos con  la ASC, tan solo aquellas competencias que brindan el 
acceso a la información y recursos en el OyTL, y a la evaluación de estos 
recursos para las actividades de OyTL son consideradas más necesarias para el 
perfil competencial del MOyTL. (Figura 24). 
 
Figura 24. Competencias tecnológicas 
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Leyenda Figura 24 
Los formadores manifiestan tener conocimientos limitados en relación a las 
políticas europeas de juventud sobre el uso de las TIC (15%); siendo mayores 
los relacionados con el papel de estas tecnologías en el OyTL (48%), y 
aquellos enfocados a una metodología que incorpore estos recursos (44%). 
(Figura 25). 
 
Figura 25. Conocimientos en relación a las TIC 
       
 
Leyenda Figura 25 
0%
10%
20%
30%
40%
50%
60%
70%
80%
90%
100%
D.1.1 D.1.2 D.1.3
5
4
3
2
1
E.1. Conocer y utilizar herramientas y recursos TIC 
E.2. Saber comunicarse mediante dispositivos electrónicos (PC, móvil…) 
E.3. Participar en entornos virtuales, redes sociales y espacios colaborativos 
E.4. Cuidar la calidad de la comunicación  en Internet 
E.5. Gestionar la seguridad de datos personales e información en lnternet 
E.6. Usar las TIC como herramientas de  creatividad e innovación 
E.7. Evaluar la utilidad de la información en Internet 
E.8. Usar las TIC de forma reflexiva y crítica 
E.9. Reflexionar sobre la dimensión social y cultural de la sociedad del conocimiento 
E.10. Iniciarse en el ejercicio responsable de la ciudadanía digital 
E.11. Trabajar eficazmente con contenidos de  OyTL digitales y en entornos virtuales 
E.12. Usar TIC para los proyectos de OyTL 
E.13. Colaborar en el aprendizaje no formal de los jóvenes a través de herramientas digitales 
E.14. Usar Internet para acceder a información y recursos  de  OyTL 
E.15. Evaluar la utilidad de los recursos  TIC para las actividades de OyTL 
E.16. Llevar a cabo proyectos y resolver problemas en entornos digitales de  OyTL 
D.1.1. El papel de las TIC en el OyTL 
D.1.2. Cómo incorporar los recursos TIC en la ASC 
D.1.3. Las políticas  europeas de juventud sobre el uso de las TIC 
 
 
Competencias de la Animación Sociocultural para la Generación Net 
217  
 
II PARTE. ESTUDIO EMPÍRICO 
 
 
Existe una predisposición positiva por parte de los formadores a recibir una 
formación adecuada en el uso de las TIC (87%), ya que consideran que estas 
enriquecen los contenidos que imparten y ayudan a la mejora de las 
actividades de OyTL con jóvenes. Muestran bastantes habilidades para 
incorporar contenidos TIC en sus materias, y un aceptable dominio técnico-
instrumental, utilizándolas en sus actividades formativas un 62% de la 
muestra.  Pero a pesar de esta predisposición hacia el uso tecnológico, no 
reflejan con evidencia que las TIC ocupen un papel importante para la futura 
profesión del MOyTL. La experiencia TIC no es considerada un referente 
para realizar un cambio metodológico en este sentido. Se muestra 
mayoritariamente la creencia de que no se encuentran preparados  para 
incorporar las TIC como recurso metodológico (Figura 26). 
 
 
Figura 26. Percepción de las TIC en relación a la ASC 
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Leyenda Figura 26 
 
5.4. ANÁLISIS Y ESTUDIO DE LOS DATOS GLOBALES 
DE LA MUESTRA REFERIDA AL ALUMNADO DE LOS 
CURSOS DE MOYTL 
 
Se describe a continuación los principales resultados relacionados con los 
datos aportados por los alumnos de los cursos de MOyTL de las escuelas 
consultadas. Se concretamos en los siguientes aspectos: 
• Datos personales. 
• Datos formativos y profesionales. 
• Valoración de contenidos. 
• Competencias tecnológicas. 
 
5.4.1. Datos personales 
 
Se trata de un grupo de personas de edades comprendidas entre los 17 y 21 
años en su mayoría,  donde el grupo de mujeres es del 29% y predomina la 
nacionalidad española. (Figuras 27, 28 y 29). 
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Figura 27. Edades alumnado 
 
 
 
Figura 28. Sexo 
 
 
Figura 29. Nacionalidad 
 
5.4.2. Datos formativos y profesionales 
 
Los estudios finalizados que presentan son ESO (18%) y Bachillerato (17%). 
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Sociales y Jurídicas (12%), seguido en menor medida por los de Ciencias de la 
Salud (3%). (Figura 30). 
 
Figura 30. Estudios de los alumnos 
Tan solo tienen la titulación de MOyTL el 29% de la muestra, el resto se 
encuentra en proceso de obtención de la misma (Figura 31).  
 
Figura 31. Alumnos con titulación de MOyTL 
Más de la mitad de los encuestados (53%) ha trabajado en alguna ocasión 
como MOyTL (Figura 32). Un 33% del total como monitor de carácter 
voluntario (Figura 33), y un 26% como monitor retribuido (Figura 34). 
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Figura 33. Ha trabajado como monitor voluntario 
 
Figura 34. Trabajo como monitor retribuido 
Aproximadamente un tercio de la muestra trabaja en la actualidad (35%), 
(Figura 35). Tan solo el 12% de estos empleos se relaciona con la ASC. 
(Figura 36). 
 
Figura 35. Alumnos que trabajan en la actualidad 
 
Figura 36. Trabajo relacionado con la ASC 
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El interés principal en la realización de este tipo de formación, es en primer 
lugar para trabajar como MOyTL (92%); seguido de la búsqueda de un 
desarrollo de habilidades sociales (88%); y considerado en tercer lugar, la 
creación de amistades (63%). La  utilidad de la formación para la obtención de 
puntos en oposiciones queda relegada a un último lugar (28%). (Figura 37).  
 
 
Figura 37. Tipo interés para realizar el curso de MOyTL 
 
 
 
 
 
Leyenda Figura 37 
 
Como expectativas laborales en la realización de este curso predomina la 
apertura a opciones de empleabilidad (81%), seguido de un interés por 
dedicarse al ámbito social (68%). El aspecto temporal referido a  ganar algo de 
dinero hasta que finalicen sus estudios, también es considerado, pero en 
menor medida (56%). (Figura 38). 
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Leyenda Figura 38 
 
Por lo tanto, se entiende que esta formación se presenta para el alumnado 
como facilitadora en el mundo laboral, bien desde un enfoque permanente o 
temporal. Además, es considerada como enlace para una dedicación más plena 
en el ámbito social.  
 
5.4.3. Valoración de contenidos 
 
En la Figura 39, podemos observar como los alumnos valoran principalmente  
aquellos contenidos referidos a las habilidades sociales, y educación en valores 
(88%), seguidos del perfil del animador/monitor (86%), el asociacionismo 
/participación (84%), y la planificación de actividades de OyTL (83%). 
Se le concede la menor puntuación a los conocimientos de la comunidad 
autónoma (37%), seguido de la legislación/normativa en OyTL (50%), y el 
uso de las TIC en el OyTL (60%). 
Se destaca la importancia máxima concedida a los contenidos relacionados 
con competencias sociales y cívicas, que corresponde al interés mostrado con 
anterioridad en relación al desarrollo de sus habilidades sociales a través de 
este tipo de formación. 
Además apreciamos cómo el alumnado presenta un ligero aumento hacia el 
interés por los contenidos tecnológicos de los cursos. 
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Figura 39. Valoración de los contenidos de los programas 
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5.4.4. Competencias tecnológicas 
 
Por lo general conceden bastante importancia a los aspectos relacionados con 
el pensamiento crítico (Figura 40).  
 
Figura 40. Valoración de competencias tecnológicas 
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se puede señalar mayoritariamente que hay una valoración muy similar en 
torno a valores que oscilan entre el 60% y el 70%. (Figura 41). 
 
Figura 41. Competencias tecnológicas para el MOyTL 
Leyenda Figura 41 
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5.5. ANÁLISIS Y ESTUDIO DE LOS DATOS GLOBALES 
DE LA MUESTRA REFERIDA A LOS JÓVENES 
USUARIOS DE LAS ACTIVIDADES DE OCIO Y TIEMPO 
LIBRE 
 
Con el término jóvenes usuarios nos referimos a aquellos jóvenes con edades 
comprendidas entre los 12 hasta los 25/30 años, que por su edad son el 
objeto de las políticas públicas de juventud en España, y que tienen 
potencialidad para ser usuarios de las actividades de OyTL que plantea la 
ASC. Los aspectos que vamos a analizar son: 
• Datos personales. 
• Valoración contenidos. 
• Uso TIC (internet, videojuegos y móvil). 
• Competencias tecnológicas. 
 
5.5.1. Datos personales 
 
La muestra de jóvenes está comprendida entre los 13-16 años en su mayoría 
(77%). El número de mujeres es muy similar al de varones donde predomina 
la nacionalidad española. Un detalle a destacar es la incorporación de jóvenes 
de América Latina (16%), del resto de Europa (5%), de África (2%) y alguno 
de Asia (1%). (Figuras 42, 43 y 44). 
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Figura 42. Edades jóvenes 
 
 
Figura 43. Sexo 
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Casi la totalidad de la muestra tiene finalizados los estudios en ESO, y entre 
los de edades más avanzadas, el 4% ha optado por el área de Ciencias Jurídicas 
y Sociales. (Figura 45). 
 
Figura 45. Estudios finalizados 
 
5.5.2. Valoración contenidos 
 
Para los jóvenes usuarios no tiene transcendencia el conocimiento 
intercultural (50%), o temas como la discapacidad (54%). Sin embargo, 
adquieren una valoración predominante las habilidades sociales (85%) 
seguidas del uso de las TIC en su ocio (70%),  y la participación social (69%). 
Pasan a un segundo plano el medio ambiente o los aspectos culturales (60%). 
(Figura 46). 
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Figura 46. Valoración de los contenidos de los programas 
 
 
 
 
 
Leyenda Figura 46 
 
5.5.3. Uso TIC 
 
En nuestra investigación consideramos internet, los videojuegos y el móvil, 
como herramientas que los jóvenes vinculan a su ocio tecnológico. 
Cuando se les pregunta por la preferencia entre móvil, videojuegos e internet, 
de manera casi mayoritaria eligen en primer lugar internet (61%), seguido del 
móvil (26%) y en último lugar los videojuegos (13%). (Figura 47). 
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Figura 47. Preferencia TIC 
 
Muestran interés en los aspectos relacionados con el pensamiento crítico, con 
un interés significativo en el uso de las TIC de manera adecuada para 
relacionarse con los demás. El control del tiempo de dedicación no se 
presenta como un aspecto relevante (Figura 48).  
 
Figura 48. Importancia de los aspectos relacionados con TIC 
Leyenda Figura 48 
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5.5.3.1. Internet 
 
Prácticamente la totalidad de los jóvenes encuestados se conecta a internet 
(99,8%) (véase figura 49); esta conexión se inicia entre los 7 y los 12 años. 
(Figura 50).  
 
Figura 49. Conexión internet 
 
 
Figura 50. Edad de inicio en la conexión 
 
Es un aprendizaje principalmente autónomo (56%), seguido en algunos casos 
por la enseñanza de los padres (20%), y en menor medida de los amigos 
(18%). (Véanse figuras 51, 52 y 53). 
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Figura 51.  Aprendizaje: padres 
 
 
Figura 52. Aprendizaje: amigos 
 
 
Figura 53. Autoaprendizaje 
 
El tiempo de conexión a internet se produce todos los días de la semana un 
80,7%, el resto, lo hace varias veces a la semana o los fines de semana. (Figura 
54). 
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Figura 54. Tiempo de conexión a internet 
En relación a las competencias tecnológicas relacionadas con internet, menos 
de la mitad de los jóvenes encuestados señala conocer las normas básicas de 
seguridad en internet, y son conscientes del peligro que supone proporcionar 
sus datos personales. Sin embargo, no tienen tan claro los riesgos relacionados 
con las falsas identidades en internet, y los modos de comunicación con 
desconocidos.  
Por otro lado, se presentan cautos a la hora de confiar en la información que 
aparece, y conscientes de las precauciones que hay que tener en cuanto a 
confidencialidad. 
Ponen en duda que el aprendizaje a través de internet sea el más válido de 
todos, aunque sí consideran que es un espacio en el que pueden encontrar 
toda la información que necesitan.  
De manera mayoritaria (82%), creen que hoy en día saber utilizar internet es 
muy importante, y presentan buenas habilidades para la búsqueda de la 
información. 
Hay una tendencia positiva a considerar que internet facilita la relación entre 
las personas, y que ayuda para la creatividad y la innovación. 
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Consideran necesaria una educación en el OyTL acerca del uso de internet, 
considerado como elemento bastante importante en sus tiempos de ocio, y 
una de las principales aficiones en un 48% de los casos. 
A la mayoría les resulta difícil imaginarse sin internet, lo que indica el nivel de 
integración que presentan estas tecnologías en sus vidas cotidianas. 
En  cuanto a los tiempos de uso no consideran que el tiempo que están en 
internet sea tiempo que restan a su familia o amigos. (Figura 55). 
 
 
Figura 55. Valoración competencias tecnológicas relacionadas con internet 
0%
10%
20%
30%
40%
50%
60%
70%
80%
90%
100%
S5 S6 S7 S8 S9 S10 S11 S12 S13 S14 S15 S16 S17 S18 S19 S20
5
4
3
2
1
  
 
 
Competencias de la Animación Sociocultural para la Generación Net 
236 
     Mª Pilar Rodrigo Moriche 
      
CA
PÍ
TU
LO
 5
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Leyenda Figura 55 
5.5.3.2. Videojuegos 
 
Con respecto a la utilización de videojuegos, tan solo un 27% no los utiliza 
(Figura 56). Se inician mayoritariamente entre los 7-12 años (44%). (Figura 
57).   
 
Figura 56. Juego con videojuegos 
 
Figura 57. Edad de inicio en el juego 
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Casi la mitad de la muestra señala un aprendizaje autónomo (47%), seguido 
del apoyo de iguales (16%), y en último lugar reciben aprendizaje por parte de 
sus padres (7%). (Figuras 58, 59 y 60). 
 
Figura 58. Aprendizaje: padres 
 
 Figura 59. Aprendizaje: amigos 
 
Figura 60. Autoaprendizaje 
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Es de destacar la dispersión de uso, está muy repartida entre los más asiduos 
todos los días, y los más esporádicos 2/3 veces al mes. 
 
Figura 61. Tiempo de juego 
 
En cuanto a las competencias relacionadas con el uso de videojuegos, se 
puede destacar el aspecto lúdico: entretener y compartir trucos con amigos, y 
el intercambio de información con ellos. 
No tienen tan clara la utilidad de los videojuegos, dispersándose las 
puntuaciones en aspectos como que enseñan a pensar, aumenta la imaginación 
o aportan información. También está dispersa la idea de la adicción de los 
videojuegos. 
No consideran que el tiempo que dedican a los videojuegos les reste del 
tiempo familiar, o con sus amistades. 
Un porcentaje bajo (27%) afirma tener la mayoría de los videojuegos 
pirateados. 
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Presentan habilidades para manejar cualquier videojuego, y no presentan 
preferencias claras para jugar en red. 
La mayoría (68%) podría prescindir de su uso, no considerándolos muy 
importantes para su tiempo de ocio. Tan solo un pequeño grupo (23%) 
considera que se debería educar en el uso de videojuegos. (Figura 62) 
 
Figura 62. Valoración de las competencias tecnológicas relacionadas con 
videojuegos 
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5.5.3.3. Móvil 
 
Un 96% de los jóvenes encuestados posee móvil (Figura 63), y disponen de él 
desde edades comprendidas entre los 7 y 12 años (Figura 64). 
 
 
Figura 63. Posee móvil 
 
 
Figura 64. Edad primera adquisición móvil 
 
La mayoría ha aprendido a usarlo solo (68%), seguido de enseñanza de los 
padres (26%), y tan solo un porcentaje pequeño (6%) señala al aprendizaje 
entre iguales. (Figuras 65, 66 y 67). Realizan mayoritariamente un uso diario 
(81%). (Figura 68). 
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Figura 65. Aprendizaje: padres 
 
Figura 66. Aprendizaje: amigos 
 
 
Figura 67. Autoaprendizaje 
 
Figura 68. Tiempo de uso 
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5.5.4. Competencias tecnológicas 
 
Acerca de la valoración que realizan sobre las competencias tecnológicas 
relacionadas con el móvil, podemos destacar que, más de la media (67%) tiene 
interés en experimentar con el móvil, descubriendo nuevos usos, aplicaciones, 
etc. 
Un dato que llama la atención es que no están de acuerdo en el uso del móvil 
para realizar fotos y vídeos  a otros si autorización, aunque hay una tendencia 
a usarlo de manera libre. 
La mayoría señala conocer los riesgos del uso del móvil, aunque existe una 
ligera tendencia hacia la dependencia en su uso. 
No tienen muy clara la necesidad de educar en el uso del móvil para el OyTL, 
pero lo consideran muy importante para su tiempo de ocio, ya que les permite 
una comunicación constante con los amigos. (Figura 69). 
 
Figura 69. Valoración competencias tecnológicas relacionadas con el móvil 
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Leyenda Figura 69 
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6.1. INTRODUCCIÓN 
 
Una vez que se ha realizado, en el capítulo anterior, el estudio descriptivo de 
los cuestionarios de escuelas, formadores, alumnado y jóvenes, en este 
capítulo se analiza la relación y valoración de las variables más relevantes de 
dichos cuestionarios. 
El objetivo es tener una visión más completa, tanto de los contenidos de los 
programas de los cursos de MOyTL, de los usos TIC en la ASC, como de las 
competencias tecnológicas, destacando aquellos aspectos de los distintos 
bloques, en los que las diferencias sean más significativas. 
A la hora de realizar la estimación de un modelo, se da por hecho que los 
datos que vamos a utilizar, para llevar a cabo dicha estimación, deberán 
cumplir una serie de requisitos, y para hacer un estudio acerca del 
cumplimiento de los objetivos, será necesario utilizar algunos contrastes o 
pruebas estadísticas. 
En primer lugar, se han clasificado las variables de estudio, mediante una tabla 
de contingencia formada por las variables elegidas para ser analizadas y para 
poder determinar si existe una relación entre ellas. También se ha 
comprobado dicha relación mediante una prueba estadística de asociación e 
independencia. 
Aunque el paquete estadístico SPSS ofrece diferentes pruebas  estadísticas de 
asociación, debido a las diferencias en el tamaño muestral de los cuestionarios, 
se ha optado por realizar un análisis de frecuencias de cada respuesta a través 
 
 Competencias de la Animación Sociocultural para la Generación Net   
247 
 
II PARTE. ESTUDIO EMPÍRICO 
 
 
 
la prueba  Chi-cuadrado de Pearson1 (χ2), con el fin de examinar las 
diferencias para cada respuesta en función de cada cuestionario (respuestas de 
escuelas, formadores, alumnado y jóvenes). La relación entre las variables 
categóricas va a permitir tomar una decisión sobre la bondad del ajuste entre 
las frecuencias observadas y las teóricas, o esperadas, con un determinado 
nivel de significación. 
El nivel inferencial va a indicar el grado de dependencia entre variables ya que 
permite realizar el análisis de posibles interrelaciones entre dos variables, así 
como determinar si el comportamiento de las categorías de las variables 
elegidas, de los distintos bloques de los cuestionarios de EOyTL, formadores, 
alumnos y jóvenes, presentan diferencias estadísticamente significativas. 
Antes de indicar los cálculos que aparecen a lo largo del capítulo y en cuantas 
variables categóricas queramos relacionar de entre los diferentes bloques de 
los cuestionarios, debemos aclarar, según Martín y Cabrero (2008: 121) que:  
• La Chi-cuadrado, tal como la calcula el programa estadístico SPSS, 
parte del supuesto de que la muestra es aleatoria. 
• Dicha muestra debe ser aleatoria simple y no compleja (selección 
estratificada, con conglomerados de distintos niveles). 
Una vez realizadas las aclaraciones y con respecto  a los cálculos que se 
presentan a lo largo del capítulo, hemos de indicar que el cálculo de la Chi-
cuadrado de Pearson,  χ2, arrojará un valor numérico el cual debe ser 
1 El estadístico Chi-cuadrado de Pearson,  χ2, se construye a partir de las diferencias existentes entre las frecuencias 
observadas y esperadas, elevadas al cuadrado para evitar problemas de signo. 
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comparado con el valor teórico 0,05. Cuando la significación asintótica2 
calculada sea menor que 0,05, se rechaza la hipótesis nula, con un nivel de 
confianza del 95%, concluyendo que sí existe una relación entre las variables; 
por el contrario, cuándo el valor calculado sea mayor que 0,05 no 
rechazaremos la hipótesis nula, aceptando que no existe ninguna relación 
entre las mismas. 
Con mayor motivo, cuando el nivel de significación calculado sea menor que 
0,01, se rechaza la hipótesis nula, con un nivel de confianza del 99%. 
Una vez que conocido si las variables son dependientes, pues sino no tendrían 
sentido, se puede ver el grado de asociación que tienen las mismas. 
 
Por otro lado, los grupos de discusión van a permitir obtener numerosas 
apreciaciones desde el ámbito del OyTL. Estos van a orientar en la 
interpretación de la valoración personal  de los sujetos, a través de la 
identificación de las actitudes, preferencias y opiniones de los profesionales y 
alumnos con respecto a  los contenidos de los programas y competencias 
tecnológicas relacionadas con los programas vigentes. 
 
6.2. ANÁLISIS INFERENCIAL DE LAS VARIABLES 
 
Comienza el estudio abordando en profundidad las variables del cuestionario 
consideradas más relevantes para las conclusiones finales del presente trabajo 
de investigación. Para ello, se van a analizar variables de los distintos bloques 
2 Nivel de significación basado en la distribución asintótica del estadístico de contraste. Típicamente un valor menor que  
0,05 se considera significativo. La significación asintótica se basa en la asunción de que el conjunto de datos es grande. Si 
el conjunto de datos es pequeño, puede que ésta no sea un buen indicador de la significación. 
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que conforman los cuatro tipos de cuestionarios. En caso de existir relación 
entre ellas, nos interesa conocer qué nos puede aportar la misma. 
Para un mayor entendimiento de la relación existente entre las variables se 
puede consultar el Anexo VII. 
 
6.2.1. Valoración de contenidos 
 
De entre las variables que figuran en los cuestionarios de los estudiantes, se 
considera la B.16 Uso de las TIC en el OyTL, la más relevante de entre todas, 
por lo que procedemos a relacionarla entre los distintos cuestionarios. 
Se han encontrado diferencias significativas en las frecuencias de las 
respuestas de la pregunta B16 uso de las TIC en el OyTL, entre los 
cuestionarios de escuelas, formadores, alumnos y jóvenes. Siendo χ2 = 
14,2409 y p = 0,0025. Las escuelas responden con un 32 %, los formadores y 
alumnado responden de forma parecida (57% y 59% respectivamente  de 
respuestas positivas (4+5) a la pregunta B16) y los jóvenes responden con un 
70% de respuestas positivas a esta pregunta. 
 
 
PREGUNTA 
 
χ2 
 
P 
 
GRADOS DE 
LIBERTAD 
B.16.Uso de las TIC en el OyTL  
14.2409044 
 
P = 0,0025 
 
3 
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RESPUESTAS 
 
D.2.1.Importancia de 
las TIC en la futura 
profesión del 
MOyTL 
ESCUELAS 32% 
FORMADORES 57% 
ALUMNOS 59% 
JÓVENES 70% 
 
Por lo tanto, se observa que el contenido tecnológico no es un aspecto 
importante para las escuelas, aunque aparece con algo más de interés entre 
formadores y alumnado; sin embargo, hay una tendencia clara a considerar 
necesarios los contenidos tecnológicos en las prácticas del OyTL por parte de 
los jóvenes usuarios. 
 
6.2.2. Incorporación TIC en la ASC 
 
Aparecen de nuevo resultados significativos en las frecuencias de las 
respuestas de las preguntas relacionadas con la incorporación de las TIC en la 
ASC. En relación a la importancia que conceden a las TIC en la futura 
profesión del MOyTL, se muestra χ2 = 6.46694828 y p = 0,039. Las escuelas 
responden con un 36% y los formadores con un 61%.  
Acerca de la ayuda de las TIC para la mejora de las actividades de OyTL con 
jóvenes, con χ2 = 6.58076886 y p = 0,037, las escuelas responden con un 44% 
y los formadores con un 72%. 
Y en relación a valorar si la experiencia TIC ha producido cambios 
metodológicos en los cursos de MOyTL, aparece χ2 = 6.46694828 y p = 
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0,039, duplicando casi a los formadores (61%) la puntuación señalada por las 
escuelas (36%). 
 
 
 
Se observan diferencias entre la opinión que ofrecen las escuelas en relación a 
la predisposición hacia una incorporación de las TIC en la ASC, frente a los 
formadores. Estos últimos muestran opiniones más positivas acerca de la 
relación TIC-OyTL que las escuelas. 
 
6.2.3. Competencias TIC  
 
En relación a las competencias tecnológicas para el MOyTL se encuentran 
diferencias significativas en las frecuencias de las respuestas de las siguientes 
preguntas: 
PREGUNTA 
 
χ2 
 
P 
 
GRADOS DE 
LIBERTAD 
D.2.1.Importancia de las TIC en la futura 
profesión del MOyTL 
6.46694828 
 
P = 0,039 
 
2 
 
D.2.3.Ayuda de las TIC para la mejora de 
las actividades de OyTL con jóvenes 
6.58076886 
 
P = 0,037 
 
2 
 
D.2.5.La experiencia TIC ha producido 
cambios metodológicos  en los cursos de 
MOyTL 
6.46694828 
 
P = 0,039 
 
2 
 
 
 
RESPUESTAS 
 
D.2.1.Importancia de 
las TIC en la futura 
profesión del 
MOyTL 
 
D.2.3.Ayuda de las 
TIC para la mejora de 
las actividades de 
OyTL con jóvenes 
D.2.5.La experiencia 
TIC ha producido 
cambios metodológicos  
en los cursos de 
MOyTL 
ESCUELAS 36 % 44% 36% 
FORMADORES 61% 72% 61% 
 
 
Competencias de la Animación Sociocultural para la Generación Net 
252 
 
                                                                                                     Mª Pilar Rodrigo Moriche 
       
 
      
CA
PÍ
TU
LO
 6
 
Cuidar la calidad de la comunicación en internet, χ2 = 6.50322343 y p = 0,038, 
con respuestas similares por parte de escuelas y formadores (88% y 
83.1578947% respectivamente), siendo menor la puntuación entre el 
alumnado.  
Reflexionar sobre la dimensión social y cultural de la sociedad del conocimiento,  χ2 = 
10.1146247 y p = 0,063, con una baja puntuación por parte de las escuelas 
(20%), aumentando con los formadores (35.7894737%), y también en 
aumento con los  alumnos (46%). 
Iniciarse en el ejercicio responsable de la ciudadanía digital, χ2 = 7.89326384 y 
p = 0,0193. El interés es similar que la valoración anterior, siendo menor en 
escuelas (20%), aumentando en formadores (35.7894737%), y algo mayor en 
alumnos (42%). 
En relación a la competencia trabajar eficazmente con contenidos  de OyTL digitales y 
en entornos digitales, χ2 = 15.6240547 y p = 0,0004, disminuye el interés de las 
Escuelas (12%), asemejando las puntuaciones de formadores (29.4736842%) y 
alumnos (41.1428571%) a las manifestadas en las dos anteriores competencias. 
Por último, en relación al uso de las TIC para los proyectos de OyTL,  χ2 = 
17.2785776 y p = 0,0001, las escuelas indican un bajo interés (12%), 
aumentando el de los formadores (29.4736842%), y el de los alumnos 
(43.1428571%). 
PREGUNTA 
 
 
χ2 
 
 
P 
 
 
GRADOS 
DE 
LIBERTAD 
E.4.Cuidar la calidad de la comunicación en 
internet 
6.50322343 
 
P = 0,038 
 
3 
 
E.9.Reflexionar sobre la dimensión social y 
cultural de la sociedad del conocimiento 
10.1146247 
 
P = 0,0063 
 
3 
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E.10.Iniciarse en el ejercicio responsable de la 
ciudadanía digital 
7.89326384 
 
P = 0,0193 
 
3 
 
E.11.Trabajar eficazmente con contenidos  de 
OyTL digitales y en entornos digitales 
15.6240547 
 
P = 0,0004 
 
3 
 
E.12. Usar las TIC para los proyectos de OyTL 17.2785776  P = 0,0001 3 
 
RESPUESTAS 
 
 
 
E.4.Cuidar la 
calidad de la 
comunicación 
en internet 
 
 
 
 
E.9.Reflexionar 
sobre la 
dimensión 
social y cultural 
de la sociedad 
del 
conocimiento 
 
 E.10.Iniciarse 
en el ejercicio 
responsable 
de la 
ciudadanía 
digital 
 
 
E.11.Trabajar 
eficazmente 
con 
contenidos  
de OyTL 
digitales y en 
entornos 
digitales 
E.12.Usar las 
TIC para los 
proyectos de 
OyTL 
 
 
 
 
ESCUELAS 88% 20%  20% 12% 12% 
FORMADORES 83.1578947% 35.7894737%  35.7894737% 29.4736842% 29.4736842% 
ALUMNADO 58.5714286% 46%  42% 41.1428571% 43.1428571% 
 
Los aspectos relacionados con la comunicación y colaboración en internet, 
cobran más importancia para escuelas y formadores, no siendo tan relevantes 
para el alumnado. 
Sin embargo, los aspectos de ciudadanía digital y pensamiento crítico, están 
menos valorados por las escuelas, presentando mayor interés los formadores, 
y mayor aún el alumnado. 
 
Finalmente, encontramos diferencias significativas en las competencias para 
jóvenes relacionadas con el pensamiento crítico: 
Control del tiempo dedicado a las TIC, ,  χ2 = 8.37678847 y p = 0,0038, 
valorado de manera más importante por los alumnos (76%) que por los 
jóvenes (44%). 
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En cuanto al conocimiento del riesgo de las  TIC, ,  χ2 = 4.4215225 y p = 
0,0357, disminuye la diferencia entre alumnado (85%) y jóvenes (60%), 
aunque se muestra muy significativa.  
Y en cuanto a tener una actitud abierta y crítica ante las TIC, ,  χ2 = 
3.82580006 y p = 0,4934, se muestran claramente los valores inferiores 
aportados por los jóvenes (59%), frente a los alumnos (82%). 
PREGUNTA 
 
χ2 
 
P 
 
GRADOS DE 
LIBERTAD 
N.4. Controlar el tiempo dedicado a las TIC 8.37678847 P = 0,0038 1 
N.5. Conocer los riesgos de las TIC 4.42152225 P = 0,0357 1 
N.6. Tener una actitud abierta y crítica ante 
las TIC: contenidos, entretenimiento… 3.82580006 P = 0,4934 1 
 
 
 
 
RESPUESTAS 
 
N.4. Controlar 
el tiempo 
dedicado a las 
TIC 
 
N.5.Conocer 
los riesgos 
de las TIC 
 
 
N.6.Tener una 
actitud abierta y 
crítica ante las 
TIC: contenidos, 
entretenimiento… 
ALUMNADO 76% 85% 82% 
JOVENES 44% 60% 59% 
 
El alumnado le da más importancia a las competencias relacionadas con el 
pensamiento crítico, mientras que los jóvenes le dan una importancia media. 
 
6.3. ANÁLISIS DE LOS GRUPOS DE DISCUSIÓN 
 
Como ya se ha indicado en los capítulos anteriores, la combinación   
metodológica, ha permitido profundizar en cuestiones orientadas a conseguir  
los objetivos de la investigación.  La perspectiva cualitativa ha aportado  
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numerosas apreciaciones, desde el ámbito del OyTL. Se ha tratado de 
interpretar  la valoración personal  aportada por sujetos, para identificar las 
actitudes, preferencias y opiniones de profesionales y alumnos con respecto a  
los contenidos de los programas y competencias tecnológicas relacionadas con 
los programas vigentes, mediante grupos de discusión. 
Se muestra a continuación el esquema donde se describen las fases, acciones y 
procedimientos realizados en  durante el trabajo de los grupos de discusión 
para nuestra investigación: 
FASE ACIONES PROCEDIMIENTOS 
 
I 
INICIAL 
 
Trabajo de campo 
 
Negociación de la recogida de la 
información con las instituciones. 
 
 
• Constitución de los grupos de 
discusión presenciales. 
• Constitución de los grupos de 
discusión virtuales. 
 
 
II 
PROCESO 
 
Análisis de la 
información 
 
 
 
 
Presentación de la información y pautas 
de análisis. 
 
• Presentación de perfiles. 
• Elaboración de las pautas de 
análisis. 
• Aplicación de la pauta de análisis 
a los perfiles. 
• Agrupamiento de las unidades 
discursivas. 
• Caracterización de cada grupo de 
discusión. 
• Síntesis descriptiva de cada 
grupo de discusión. 
 
III 
FINAL O CIERRE 
 
Construcción de 
resultados 
 
 
Proceso de validación del análisis de 
contenido y de la producción de 
resultados. 
 
• Triangulación y contraste del 
análisis grupal. 
• Presentación de los resultados. 
• Análisis categorías 
• Discusión de resultados 
• Presentación de conclusiones. 
 
Quizá la parte más interesante de esta investigación, es la que pretendía 
observar de cerca a profesionales y alumnado, conocer qué interés presentan 
hacia las TIC en la ASC y por qué. Se buscaba saber hasta qué punto la 
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incorporación de las TIC en los programas de los cursos de MOyTL se podía 
considerar viable. El cuestionamiento de esta afirmación requería buscar 
respuestas a una serie de preguntas que son fundamentales a la hora de 
adoptar una visión lejos del determinismo tecnológico y más cercana a la 
comprensión de la forma en que las personas, a partir de su universo cultural, 
y desde sus necesidades e intereses individuales y de grupo, consideran la 
necesidad de utilizar las TIC integradas en la metodología de la ASC. 
En total se formaron dos grupos de discusión, uno de profesionales y uno de 
alumnos. El grupo de profesionales se creó online a través de la plataforma 
moodle; y el grupo de alumnos de manera presencial, con 12 y 30 
participantes respectivamente. 
Así pues se partió de la presentación de los contenidos de los programas de 
MOyTL, aspectos de valoración relacionados con la incorporación de las TIC 
en la ASC, y competencias tecnológicas. Se les pidió que primero a nivel 
individual, ordenaran cada bloque en función de la importancia personal. 1 (el 
más importante), 2 (el segundo en orden de importancia), y así hasta el 20. Se 
muestran los bloques presentados: 
• Contenidos de los programas en los cursos de MOyTL 
a. Planificación de actividades de  ocio y tiempo libre  
b. Perfil del Animador/Monitor  
c. Educación en valores  
d. Habilidades sociales  
e. Psicología Evolutiva  
f. Pedagogía del ocio y tiempo libre  
g.   Legislación/Normativa en ocio y tiempo libre  
h. Educación para la salud  
i. Educación de las emociones  
j. Educación Intercultural  
k. Educación Ambiental  
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• Incorporación de las TIC en la ASC 
a. Tener instalaciones/recursos adecuados  
b. Tener formación especializada  
c. Competencias profesionales en TIC  
d. Instalaciones/recursos suficientes  
e. Enriquecer los programas de ocio y tiempo libre  
f. Experiencia TIC  de los monitores/as  
g. Flexibilizar espacios y tiempos  
h. Mayor presupuesto  
i. Monitores/as con motivación  
j. Más trabajo  
 
• Competencias tecnológicas 
 
Se les indica que pueden realizar  algún comentario o aclaración sobre el orden 
establecido, o exponer alguna otra sugerencia, razonando la respuesta.  
Finalizada esta reflexión individual, se pasa a una puesta en común de las 
puntuaciones otorgadas y a un debate de las mismas. 
l. Discapacidad  
m. Asociacionismo/Participación  
n. Psicología Social/Sociología  
o. Aspectos de la animación sociocultural  
p. Orientación laboral del monitor de ocio y tiempo libre  
q. Instituciones Educativas en el tiempo libre  
r. Cultura  
s. Uso de las TIC en el ocio y tiempo libre  
t. Conocimientos Comunidad Autónoma  
a. Investigación y manejo de la información   
b. Creatividad e innovación   
c. Pensamiento crítico   
d. Ciudadanía digital  
e. Funcionamiento y conceptos de las TIC   
f. Comunicación y colaboración  
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Una vez reunidos los grupos, de forma presencial  o virtual, el proceso y 
planteamiento  del trabajo se ha desarrollado  conforme a las siguientes pautas 
de análisis establecidas, tanto para profesionales como para alumnos: 
1. Explicación de los ítems  
2. Presentación del ranking según la ordenación individual  
3. Se clasifican en 3 apartados: muy importante, importancia media, 
menos importante. 
4. Se realizan las siguientes preguntas: 
a. ¿Consideráis que los criterios están bien situados en cada 
apartado? 
b. ¿Cambiaríais alguno? 
c. Dentro de un apartado modificaríais el orden 
5. Justifica cada una de las aportaciones o cambios 
A continuación se presentan las conclusiones a las que se llegaron en ambos 
grupos: 
 
6.3.1. Profesionales 
 
Se describe  en esta apartado los resultados a modo de síntesis, relacionados 
con las  valoraciones  y aportaciones por parte de los profesionales que han 
intervenido en el grupo de discusión.  
Las tareas que se proponen a cada miembro del grupo,  forman parte de los 
resultados de un análisis sobre las variables presentadas. El objetivo es el 
contraste con la realidad para reforzar con su opinión consensuada, los 
aspectos fundamentales en cada uno de los listados que mostramos.  
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Una vez valoradas todas las respuestas, se presenta el orden establecido en 
función de la importancia personal sobre las cuestiones planteadas en relación 
a la valoración de los contenidos de los programas de MOyTL, la 
incorporación de las TIC en la ASC, y las competencias tecnológicas. 
 
Valoración de los contenidos de los programas de MOYTL: 
Los profesionales consideran como aspectos muy importantes los de educación 
de las emociones, educación en valores, habilidades sociales, psicología 
evolutiva, perfil del animador/monitor, pedagogía del OyTL y planificación de 
actividades de OyTL. 
A continuación se determina de importancia media los aspectos relacionados con 
la educación intercultural, educación para la salud, aspectos de la ASC, 
educación ambiental, psicología social/sociología, discapacidad, 
legislación/normativa OyTL, y asociacionismo y participación. 
El último lugar, considerados como los menos importantes se sitúan el uso de las 
TIC en el OyTL, orientación laboral del MOyTL, la cultua, las instituciones 
educativas en el tiempo libre, y los conocimientos de la comunidad autónoma. 
Las principales aportaciones que hacen para esta elección son:  
• La educación desde las emociones se hace necesaria  para que  la labor 
del animador sociocultural se desarrolle con las mayores posibilidades 
posibles a la hora de la intervención con niños, adultos o mayores. 
Desde este punto de partida, seguirían los valores, las habilidades 
sociales, etc.  
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• En último lugar aparecen los aspectos considerados más técnicos  y 
fáciles de asimilar y aprender. 
• Los diferentes temas transversales (interculturalidad, discapacidad, 
educación para la salud…) se valoran con la misma puntuación, a pesar 
de tener que ponerles un orden. 
• Es necesario educar al monitor hacia un perfil de persona, de ahí la 
prioridad en educación en valores, emociones, habilidades sociales;  ya 
que se considera que el trabajar con personas conlleva una gran 
responsabilidad que va a generar un efecto multiplicador. 
• Se concede una gran importancia a todos los conceptos de la ASC, por 
la relevancia que tiene en sí misma sobre las personas.  
• Son muy relevantes las habilidades que debe tener un animador, por lo 
que se valora una buena formación para la definición de las mismas.   
• Las TIC se posicionan en último lugar ya que se consideran como una 
herramienta de comunicación hacia el exterior y no un contenido en sí 
mismo. 
• Se considera entonces que las TIC deberían situarse como contenido 
relacionado con las destrezas y habilidades que deben tener los 
animadores a la hora de utilizar estas herramientas, con el objetivo de 
comunicar una idea, y de compartir, contenidos, así como también 
dinamizar grupos. 
 
Incorporación de las TIC en la ASC: 
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Se consideran aspectos muy importantes el tener una formación especializada, 
monitores con motivación, competencias profesionales en TIC. Consideran 
que las TIC enriquecen los programas. 
Conceden importancia media a la experiencia TIC de los monitores, tener 
instalaciones y recursos adecuados y suficientes, y flexibilizar espacios y 
tiempos. 
Apenas conceden importancia a la dotación de mayor presupuesto y que 
pueda implicar más trabajo. 
Consideran que: 
• La motivación y el compromiso de los monitores aparece como un 
aspecto muy importante, ya que se considera que les va a permitir 
ampliar su experiencia de forma natural y conseguir con los recursos 
disponibles la máxima eficiencia. Además les permitirá formarse en 
otros temas. 
• No se considera que la incorporación de TIC en la ASC suponga más 
trabajo, ya que aparece como parte de la propia metodología. 
• Se considera tras el debate, fundamental la incorporación de TIC en el 
trabajo de ASC, especialmente en las redes sociales. Aunque reclaman 
que sea con sentido común. 
• Se consideran las competencias TIC importantes en la ASC ya que es 
una herramienta de comunicación que permite la inmediatez. Es 
instantánea, asequible, cercana e inmediata. Además de permitir 
compartir información, desarrollar conversaciones, crear grupos y 
dinamizarlos. 
 
 
Competencias de la Animación Sociocultural para la Generación Net 
262 
 
                                                                                                     Mª Pilar Rodrigo Moriche 
       
 
      
CA
PÍ
TU
LO
 6
 
• Hay que tener presente que estas características no resten valor al 
contacto personal, y que no olvidemos que las TIC no sustituyen la 
dinamización “tú a tú”. 
• La educación se debe orientar hacia el  buen uso de las TIC   en la 
infancia y la adolescencia, ya que se considera un sector social 
vulnerable. 
 
Competencias tecnológicas:  
Son competencia muy importantes aquellas relacionadas con el pensamiento 
crítico, la creatividad y la innovación, y la comunicación y la colaboración. 
Sitúan en un segundo plano aquellas relacionadas con el funcionamiento y 
concepto de las TIC, la investigación y manejo de la información, y la 
ciudadanía digital. 
Se manifiesta complementando sus preferencias que: 
• La creatividad e innovación junto al pensamiento crítico suponen un 
motor de arranque perfecto para ir ampliando y desarrollar de manera 
sencilla el trabajo colaborativo. 
• Algún sector sigue señalando que, salvo por el medio de comunicación 
que supone y la red que se crea, las TIC no son un tema de gran interés 
en la ASC. 
• Por otro lado, a pesar de entender que las TIC son una herramienta 
enriquecedora y facilitadora para bastantes aspectos, no quieren que se 
convierta en un elemento imprescindible para su trabajo. 
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• Sin embargo, hay profesionales que defienden que definitivamente 
vivimos una transformación cultural desde el individualismo a lo 
colaborativo y la ASC debe participar activamente en esta evolución 
social. 
• Se hace muy necesario interiorizar las herramientas TIC mediante los 
entornos digitales que pueden ayudar a llevar a cabo este cambio.  
• Remarcan que los animadores no pueden quedarse detrás de la 
revolución, deben acompañar el camino manejando la información que 
se comparte  haciendo hincapié en las necesidades educativas y el 
desarrollo del individuo con pensamiento crítico. 
 
6.3.2. Alumnos 
 
Se describen  ahora los resultados relacionados con las  valoraciones  y 
aportaciones por parte de los alumnos que han intervenido en los grupos de 
discusión.  
El objetivo es el mismo que con los profesionales, contrastar con la realidad 
para reforzar con su opinión consensuada, los aspectos fundamentales en cada 
uno de los listados mostrados.  
A los alumnos solamente se les plantean las cuestiones relacionadas con la 
valoración de contenidos y las competencias tecnológicas, por entender que 
no son partícipes en la visión acerca de la incorporación de las TIC en la ASC 
debido a su nula o escasa experiencia laboral en este ámbito. 
 
Valoración de los contenidos de los programas de MOYTL: 
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Los alumnos concretan como contenidos muy importantes los relacionados 
con la educación en valores, las habilidades sociales, la planificación de 
actividades de OyTL, el perfil del animador/monitor y la educación de las 
emociones. 
Conceden una importancia media al asociacionismo/participación, la 
pedagogía del OyTL, la educación para la salud, aspectos de la ASC, 
educación intercultural, educación ambiental, psicología evolutiva, cultura y 
discapacidad. 
Y señalan como menos importante la legislación/normativa en OyTL, 
psicología social, instituciones educativas en el tiempo libre, orientación 
laboral del MOyTL, uso de las TIC y los conocimientos de la comunidad 
autónoma. 
Como aspectos a destacar sobre estas valoraciones señalan los siguientes: 
• Se estima como aspecto muy importante el conocer el perfil del 
monitor, y cuál es su función.  
• Lo temas sociales, la educación en valores y la discapacidad, aparecen 
con interés en la discusión del grupo. 
• Se perciben las TIC como menos necesarias que los contenidos 
anteriores. 
• La participación, el asociacionismo y la pedagogía también adquieren 
relevancia.  
• Las habilidades sociales son consideradas como el contenido más 
importante por el peso que puede tener en cuanto a la capacidad que se 
adquiere para reforzarlas. 
• El tema de valores también aparece como necesario para un adecuado 
enfoque de la formación. 
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• Se entiende sobre todo que el ámbito de la ASC es vocacional por lo 
que se hace necesario tratar en primer lugar los valores humanos como 
base y después conocimientos más teóricos. 
• Las TIC se posicionan en las últimas posiciones porque se consideran 
un contenido a evitar, ya que habitualmente se hace demasiado uso de 
ellas. 
• Además las TIC son consideradas como un apoyo, y para llevar a cabo 
la función de monitor  no se consideran fundamentales. 
• El conocimiento y utilización de las TIC viene intrínseca en la sociedad 
actual. 
 
Competencias tecnológicas: 
La competencias a las que se le concede mayor importancia son las 
relacionadas con la creatividad e innovación, y la comunicación y 
colaboración. 
A continuación señalan con una importancia media el pensamiento crítico, y la 
investigación y manejo de la información. 
Finalmente consideran menos importantes las competencias acerca del 
funcionamiento y conceptos TIC, y la ciudadanía digital. 
Las opiniones que presentan al respecto son:  
• La creatividad y la innovación son aspectos muy importantes ya que así 
en monitor puede introducir cosas nuevas y hacer más llamativa y 
divertida su función. También debe ser comunicativo y conocer la 
información.  
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• El pensamiento crítico y la innovación van muy unidos y son útiles para 
mejorar las actuaciones creativas. 
• La comunicación es una herramienta esencial. 
• La investigación y el manejo de la información son las menos 
importantes para los alumnos. 
• Lo fundamental es la capacidad para buscar cosas nuevas, y formas de 
mejorar lo que ya existe  para hacerlo atractivo. El resto de factores son 
términos teóricos que se pueden ir asimilando e incorporando con el 
tiempo. 
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7.1. INTRODUCCIÓN 
 
De acuerdo con García Llamas, González y Ballesteros (2001), las 
conclusiones de una investigación han de recoger el resultado al que se llegó 
tras la aplicación de las pruebas, de modo que si el problema inicial se planteó 
mediante una o varias preguntas, las resolveremos mediante respuestas para 
cada una de aquellas. Asimismo, hay que ser prudente en las conclusiones y 
tener en cuenta la provisionalidad de éstas en el momento de redacción del 
informe de investigación, ya que las afirmaciones deben tomar forma de 
probabilidad y no de una certeza absoluta. 
En las conclusiones de esta investigación se extraen algunas recomendaciones 
para el futuro, referentes a características técnicas de la  propia investigación y 
a las implicaciones pedagógicas para el campo educativo analizado. La meta 
del informe consiste en presentar resultados a la comunidad científica y a las 
personas interesadas con el máximo nivel de objetividad. 
 
Se considera que el informe ofrecido es preciso y posee buen nivel de 
aproximación al proceso desarrollado y a las metas logradas, de modo que 
puede servir de referencia a otros investigadores que desarrollen nuevos 
estudios. 
El informe ha tratado de diferenciar entre dos niveles: el científico, que 
implica gran rigor y detalles, que justifica cada paso del desarrollo así como las 
dificultades surgidas y posibilidades de futuro; y el divulgativo, centrado en la 
síntesis de los resultados más destacables. 
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7.2. MARCO TEÓRICO 
 
Este apartado del trabajo, tiene como objetivo  la descripción de las 
conclusiones obtenidas desde el análisis documental  hasta la interpretación de 
los datos. 
 En primer lugar, tratamos de  justificar la evolución, desarrollo de la 
Animación Sociocultural (ASC), que justifican su ubicación en el ámbito de la 
Educación Social, donde se ponen de relieve múltiples aspectos y matices 
relacionados con propuestas contempladas desde el marco europeo.  
En líneas generales podemos indicar que la ASC se identifica con aspectos 
sociales y culturales que definen una sociedad, en un tiempo y espacio 
determinado. Se trata de factores que permiten desarrollar el legado, las 
costumbres y las prácticas sociales a través de metodologías muy adaptadas a 
las necesidades del perfil  destinatario de las acciones. Actualmente la ASC en 
Europa pasa a formar parte de la política de desarrollo cultural desde el marco 
europeo, y desde ámbitos diversos que tienen como referencia la educación no 
formal a la que se otorga un carácter complementario del aprendizaje formal.  
Actualmente el uso de las TIC por los jóvenes,  identifica a esta generación, 
que ha crecido con las herramientas tecnológicas  como Generación Net. Sus 
características de actuación, pensamiento y procesamiento de los 
conocimientos e información, han evolucionado desde planteamientos 
relacionados con esquemas lineales, al aprendizaje interactivo demandado en 
los entornos digitales, en el que aparecen múltiples versiones sobre un mismo 
tema que es posible refutar.  
En relación con el ámbito de la juventud y su correspondencia  con políticas 
europeas, en el año 2001 se elabora el Libro Blanco sobre la Juventud, por la 
Comisión de las Comunidades Europeas. Desde este momento comienza el 
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desarrollo de políticas de cooperación europeas como respuesta a los nuevos 
desafíos planteados por esta población. La Estrategia de Lisboa definida en el 
Plan de Acción eEurope 2002, contempla varias áreas de actuación orientadas 
al  "Acceso de la juventud europea a la era digital". El Plan eEurope 2005  
indica que, la Comisión Europea en estrecha cooperación con los Estados 
miembros, realiza un análisis de la oferta y la demanda de capacitación digital 
en Europa, con el fin de elaborar  definiciones de competencias digitales de 
alcance europeo. En esta línea se han elaborado algunos informes como “The 
supply and demand of e-skills in Europe” en junio y septiembre de 2005.  
La Resolución del Consejo de los Representantes de los Gobiernos de los 
Estados miembros, reunidos en el seno del Consejo de Comunidades 
Europeas en el año 2006, reconoce el valor de la educación no formal e 
informal en el ámbito de la juventud europea y hace hincapié en su 
importancia desde estrategias para la juventud, en la que se concede relevancia 
a la educación no formal y a la figura del animador juvenil.  
El Primer Informe sobre la Juventud en la Unión Europea (2009), 
contempla la participación de los jóvenes en la educación no formal, así como 
los programas de OyTL.  Este informe, en relación a la generación digital y 
las competencias digitales, indica que las competencias digitales, como 
destrezas tecnológicas, ayudarán al desarrollo de nuevos tipos de relaciones 
sociales, competitividad en las empresas e innovación en Europa. 
Se cuenta a su vez en España, con las Direcciones Generales de Juventud de 
las administraciones autonómicas, y las EOyTL de titularidad pública que,  a 
través del apoyo, organización, reconocimiento y  financiación, realizan la 
formación en ASC. Estas instituciones coexisten con EOyTL de iniciativa 
social, y  de iniciativa privada, reconocidas por los organismos oficiales. 
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Según datos recogidos por el INJUVE, ascienden a 460 las escuelas 
reconocidas en toda España, destacando la Comunidad de Madrid con 78, y 
Castilla la Mancha con 53, como comunidades con mayor número de escuelas. 
En los últimos 25-30 años, estas escuelas públicas y privadas de tiempo libre, 
han realizado dos tipos de formación: para la obtención de Diplomas de 
MOyTL, Animadores Juveniles, Coordinadores/Directores de tiempo libre y 
Animadores Socioculturales;  así como formación inicial, complementaria y de 
especialización en el área del OyTL y de la ASC para la infancia y la juventud. 
Los destinatarios de esta formación, son monitores, animadores y distintos 
profesionales relacionados con este área de acción (educadores, trabajadores 
sociales, maestros, pedagogos, psicólogos, etc.), por medio de cursos 
monográficos, jornadas, encuentros, talleres y seminarios. 
 
Se ha analizado también en el marco teórico el concepto de ocio tecnológico. 
Esta investigación ha seguido la evolución del concepto de ocio hacia una 
orientación humanística. Esta perspectiva muestra el Ocio autotélico como el 
verdadero ocio, cuyas características son la libertad y la voluntad; conforma la 
esencia del ser, y se distingue de la ociosidad al ser potenciado a través de la 
pedagogía del ocio. Posee las dimensiones lúdica, creativa, ambiental-
ecológica, festiva y solidaria. Además se ha identificado el Ocio valioso, 
entendido desde un posicionamiento social, cuyos referentes son el ocio 
activo, sustancial, creativo y solidario. 
Desde este planteamiento, a través del Ocio humanista y valioso, la ASC se 
posiciona con un papel clave en el desarrollo de los individuos y los grupos. 
A este enfoque, añadimos la dimensión digital, considerada necesaria para el 
perfil de la Generación Net. Esta dimensión se conforma de acuerdo a las 
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actividades y objetivos del ocio, pero también en base a los dispositivos y al 
alcance de su misma esencia: ser digital y virtual.  
En relación con estos programas de formación en el OyTL, los cambios 
tecnológicos que se están produciendo en los últimos años influyen en la 
aparición de competencias clave necesarias para las sociedades del 
conocimiento. Las políticas europeas innovadoras, pretenden orientar los 
programas hacia el desarrollo de competencias para la integración digital y el 
aprendizaje no formal.  
Uno de los principales motivos que ha impulsado el inicio y desarrollo de esta 
investigación ha sido la ausencia de estudios relacionados con los contenidos, 
competencias  y metodologías aplicadas en los cursos de MOyTL, en un 
marco cada vez más tecnológico desde el ámbito educativo de la ASC para el 
desarrollo de una ciudadanía activa.  
Se considera que en los programas de formación para el OyTL se encuentran 
aún metodologías vetustas  que pretenden anclarla a sus orígenes, haciendo 
caso omiso a las necesidades de las sociedades del conocimiento que reclaman 
metodologías sustentadas en las TIC, valoradas por su potencialidad como 
TEP. 
 Justifica además esta investigación, la escasez de estudios  sistemáticos y 
descriptivos  sobre la importancia de las competencias TIC en los programas  
de ASC orientados a la formación para el OyTL de los jóvenes.  
Otro motivo importante para emprender este trabajo, ha sido la búsqueda de 
una visión sistémica de la ASC que nos permitiera obtener una panorámica 
interrelacionada de todos los elementos que concurren en la tarea  de los 
especialistas en OyTL.  
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Examinamos publicaciones internacionales sobre el tema que nos ocupa, así 
como investigaciones relevantes en este ámbito que, al sintetizarlas, nos han 
proporcionado  la información suficiente para definir y delimitar el problema 
de la investigación, profundizando en los aspectos que consideramos 
prioritarios, así como en el contenido de los mismos.  
En relación a las competencias se han analizado los programas oficiales de 
formación vigentes en España en relación a la ASC, con el fin de tomarlos 
como referencia para la realización de inferencias en el desarrollo de esta 
investigación.  
El análisis del concepto y significado de las competencias tanto desde el 
ámbito profesional como educativo, ha conducido a la identificación y  
establecimiento del marco competencial europeo, destacando aquellas 
competencias tecnológicas y su adecuación a las actuales sociedades del 
conocimiento además de describir el perfil de jóvenes  caracterizados como 
Generación Net.  
Se consideran las políticas de juventud, el eje vertebrador que debe tener toda 
organización para orientar las líneas de formación de los jóvenes atendiendo a 
la realidad social, cultural, política y económica del momento.  
Por consiguiente, se estima necesaria la reflexión sobre el marco establecido a 
nivel europeo en relación a los jóvenes y el uso de las TIC desde un enfoque 
participativo, de transición e identitario porque se entiende que, estas políticas 
sectoriales deben tratar de ajustarse a los requerimientos y necesidades que 
manifiestan los jóvenes, quienes demandan del sistema democrático y de las 
políticas de juventud respuestas concretas ante problemas puntuales. Las 
características de la sociedad red y el diseño de un nuevo enfoque de la ASC 
basada en aspectos tecnológicos, refuerzan el nuevo perfil del animador 
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sociocultural  y las nuevas metodologías innovadoras que justifican a su vez 
esta investigación. 
Todo ello nos conduce a la necesidad de definir un ámbito de la ASC que la 
vincule a las TIC. Es la ciberanimación la metodología adecuada a esta 
realidad definida. Por lo tanto, esta investigación pretende aportar 
herramientas que faciliten el ajuste de los programas de ASC mediante la 
creación de un perfil competencial tecnológico para el profesional del OyTL. 
De este modo, la ASC se podrá adecuar a las necesidades y demandas de la 
Generación Net en relación a su OyTL.   
 
7.3. ESTUDIO EMPÍRICO: METODOLOGÍA DE LA  
INVESTIGACIÓN 
 
En esta investigación, se trata de conjugar de manera óptima la elección 
metodológica con las exigencias del problema planteado, la naturaleza de la 
situación, y nuestros intereses y posibilidades como investigadores. Se 
considera que los aspectos metodológicos indican el camino a seguir durante 
el proceso de realización de la investigación, con el fin de facilitar el trabajo 
para alcanzar los objetivos propuestos en el mismo y responder al problema 
con base científica.  
Para el análisis de datos de esta investigación se han utilizado diversos 
procedimientos que nos han ayudado en la tarea de afianzar el conocimiento 
para una posterior toma de decisiones. 
Los métodos y técnicas utilizados se describen en el siguiente esquema: 
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Se ha utilizado  de manera complementaria metodología de carácter cuantitativo 
y cualitativo, con el fin de describir, comprender y explicar los fenómenos 
objeto de análisis. La metodología cuantitativa, ha requerido un laborioso proceso 
de recogida y análisis de datos generales relacionados con las competencias 
tecnológicas en los programas de formación en ASC, que ha permitido 
identificar e interpretar su vinculación con las competencias TIC para la 
Generación Net. De este modo, mediante el descubrimiento de los criterios 
que rigen los fenómenos analizados, se han podido elaborar teorías que guíen 
la acción en la práctica.  
En el ámbito de las competencias TIC de los programas de ASC para OyTL, 
donde se encuadra este trabajo, se ha clarificado aquello que contribuye a la 
comprensión de la fase de recogida y análisis de la información, pero sin 
perder de vista el conjunto final que se dirige a la evaluación de competencias 
en los programas de ASC, el análisis de competencias TIC, así como la 
elaboración de propuestas orientadas a marcar  propuestas de futuro que 
puedan servir de orientación a los sectores implicados.   
La metodología cualitativa nos ha facilitado profundizar en apreciaciones, 
actitudes, niveles de logro, preferencias y satisfacción de los profesionales, así 
 
 
• Descriptivo, analítico, evaluativo, 
participativo, cualitativo y cuantitativo. 
 
 
• Cuestionarios 
• Grupos de discusión Técnicas 
Métodos 
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como del alumnado, en relación a las competencias tecnológicas en el ámbito 
del OyTL.  
Esta investigación proyecta un diseño metodológico de carácter mixto, 
centrado en el paradigma de investigación-acción con carácter participativo, analítico, y 
evaluativo por  las posibilidades que nos ofrece este proceso de fundamentación 
metodológica complementaria.  
A su vez, en esta investigación se han utilizado técnicas múltiples de análisis 
de datos para alcanzar los objetivos propuestos. La elección de un 
procedimiento de análisis es un momento importante a tener en cuenta en el 
proceso de toda investigación, pues implica la selección de procedimientos de 
estudio más rigurosos que ayuden a afianzar el conocimiento adquirido con el 
fin de llegar a la toma de decisiones.  
En el tratamiento estadístico y análisis de los datos recogidos en nuestra 
investigación, se ha utilizado el paquete estadístico SPSS (Statistickal Package 
for Social Sciences), por considerarlo adecuado para este estudio. Los datos 
han sido tratados en los niveles descriptivo e inferencial. 
Para los grupos de discusión se utilizó el análisis de contenido, yaque ofrece 
gran número de procedimientos de análisis sobre la naturaleza del discurso. 
En este trabajo se aborda el desafío que supone el uso de las TIC, como 
elemento  intrínseco en las sociedades actuales y sobre todo en la vida de la  
juventud,  principalmente en los nuevos espacios de ocio.  
La inquietud del investigador por tratar de dar respuesta a una serie de 
interrogantes sobre la relación entre las TIC y las competencias en los 
programas de formación en el OyTL, ha contribuido a la búsqueda de 
respuestas con el fin de establecer un diálogo permanente con la realidad, 
además de  aportar un modelo de buenas prácticas que mejore el diseño actual 
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de dichos programas. Las cuestiones que se plantean desde el origen de la 
investigación son las siguientes:  
 
¿Los programas oficiales de formación que se imparten en las EOyTL, recogen las 
competencias tecnológicas demandadas por la Generación Net y recomendadas desde un 
planteamiento europeo? 
PROGRAMAS DE FORMACIÓN EN OYTL (escuelas y alumnado): 
1. ¿La ASC, por medio de los programas formativos de MOyTL, se adapta a la nueva 
realidad social?  
2. ¿Estos programas tienen una buena base competencial y metodológica? 
3. ¿Qué importancia tienen los contenidos actuales? 
4. ¿Están actualizadas y representadas las áreas o competencias TIC en los programas 
de formación en OyTL? 
5. ¿Se adecuan a las necesidades y demandas de la Generación Net? 
6. ¿Se considera necesario incorporar las competencias tecnológicas?  
7. ¿Qué perfil de escuela incorpora las TIC en los programas de OyTL? 
8. ¿Qué variables influyen en la valoración de las competencias tecnológicas? (edad, 
género, experiencia y nivel educativo). 
9. ¿Es necesario adaptar los programas de formación en el ámbito de OyTL para 
jóvenes, desde planteamientos europeos?    
10. ¿Qué competencias tecnológicas emergentes relacionadas con el uso de las TIC son 
necesarias para el MOyTL? 
11. ¿Los objetivos y expectativas laborales de los alumnos determinan la necesidad de 
ampliar competencias tecnológicas para el MOyTL? 
12. ¿En qué competencias tecnológicas reciben formación los alumnos? 
13. ¿El alumnado destaca la utilidad de la incorporación de las TIC en las actividades de  
OyTL? 
ÁMBITOS DE INTERVENCIÓN DE PROFESIONALES (formadores): 
14. ¿Qué conocimientos tienen los profesionales en relación a las TIC? 
15. ¿Cómo  se incorporan las TIC en los programas de OyTL? 
16. ¿Qué implica para los profesionales la incorporación de las TIC en los programas de 
ASC? 
17. ¿Influye la valoración sobre las TIC en su incorporación en los programas de OyTL? 
18. ¿Se manifiesta una actitud positiva hacia la incorporación de las TIC en los programas 
de  OyTL? 
19. ¿Los profesionales destacan la utilidad de la incorporación de las TIC en las 
actividades de OyTL? 
20. ¿Qué actitudes manifiesta el profesional ante la adaptación de los programas a los 
planteamientos europeos? 
21. ¿Se está orientando de forma adecuada el proceso?  
OPINIÓN DE  LA JUVENTUD (jóvenes): 
22. ¿Qué importancia conceden los jóvenes a las TIC? 
23. ¿Qué variables influyen en su preferencia TIC? (edad, sexo) 
24. ¿Cómo aprenden el manejo de estas tecnologías? 
25. ¿Qué opinión tienen los jóvenes sobre las TIC? 
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26. ¿Cuáles son las necesidades y demandas de los jóvenes en relación al uso de las TIC 
en el ámbito del OyTL? 
27. ¿Qué lugar ocupan y qué implicaciones tienen  las TIC en los nuevos espacios de ocio 
de los jóvenes? 
El planteamiento de estas cuestiones, ha servido para buscar respuestas y 
elaborar propuestas. Se ha comprobado la validez del contenido en el diseño 
del instrumento de recogida de datos, calculado su fiabilidad y consistencia 
interna; además, se ha enriquecido con la opinión,  participación activa  y los 
acuerdos respecto a  las conclusiones obtenidas. Todo ello, reforzado 
mediante la triangulación, resalta la utilidad de la inclusión de competencias 
TIC en los programas de OyTL.  
El problema inicial planteado en las interrogantes anteriores, pasó a 
formularse en términos operativos, lo que nos ha permitido  formular los 
siguientes objetivos a conseguir:  
Analizar desde la ASC el grado de incorporación de competencias tecnológicas en los programas de 
formación en OyTL para jóvenes, con el fin de detectar su influencia en el desarrollo de conocimientos 
relacionados con la difusión cultural y el espacio lúdico. 
 
 
 
EN RELACIÓN A LOS PROGRAMAS DE FORMACIÓN EN OyTL (escuelas): 
• Definir qué competencias tecnológicas aparecen en los contenidos formativos de los 
programas de OyTL. 
• Comprobar el grado en el que los programas de OyTL se ajustan a los 
planteamientos europeos y a las necesidades de la Generación Net. 
• Identificar en los programas de ASC las preferencias y demandas de la Generación  
Net.  
EN RELACIÓN CON LOS ÁMBITOS DE INTERVENCIÓN DE 
PROFESIONALES (formadores): 
• Definir los ámbitos de trabajo de MOyTL. 
• Identificar  la utilidad y conocimiento de los recursos TIC como enriquecimiento en 
la formación docente. 
• Comprobar si en los programas de OyTL se contemplan y utilizan competencias 
TIC. 
• Determinar la influencia del modelo metodológico actual de la ASC desde 
planteamientos europeos, en el desarrollo profesional y evolución de la Generación 
Net.  
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EN RELACIÓN CON LA JUVENTUD (jóvenes): 
• Conocer las necesidades y demandas de la Generación Net,  para su formación en los 
programas de OyTL, en el marco de la ASC. 
• Determinar  el uso de las TIC en el ámbito del OyTL: tipos, tiempos, valoración. 
PROPUESTAS DE FUTURO (propuesta de buenas prácticas): 
• Identificar las competencias europeas emergentes relacionadas con el uso de las TIC. 
• Definir competencias tecnológicas según las demandas de los jóvenes  en cursos de 
MOyTL. 
• Elaborar una propuesta de modelo de buenas prácticas, donde se incluyan las 
competencias tecnológicas,  adaptadas a las necesidades y demandas de la Generación 
Net y los planteamientos europeos. 
 
7.3.1. Estudio descriptivo 
Este nivel de análisis nos ha permitido proceder al análisis descriptivo con el 
fin de conocer las características del estudio. Se han utilizado medidas de 
tendencia central como representativas del conjunto de la distribución y las de 
variabilidad, para conocer cómo se agrupan los datos. 
Se han tenido en cuenta aquellas propiedades más relevantes que van a servir 
como punto de partida para los análisis posteriores. Se presentan a 
continuación las principales conclusiones obtenidas: 
Las EOyTL consideran la necesidad de adquirir competencias tecnológicas a 
nivel general, relacionadas con la ciudadanía digital, la comunicación y la 
colaboración, o en competencias referidas al pensamiento crítico. Por el 
contrario, disminuye notablemente el interés en aquellas competencias que 
relacionan la ASC con las TIC. Lo que nos lleva a determinar, que para las 
escuelas, las competencias tecnológicas cobran importancia en los MOyTL en 
calidad de ciudadanos de las sociedades del conocimiento; pero se muestran 
reacias a un enfoque competencial basado en TIC que modifique proyectos, 
contenidos e incluso actividades de OyTL.  
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El bajo conocimiento que poseen acerca de las políticas de juventud europeas 
en relación a las TIC, puede dificultar una orientación que permita incorporar 
estas herramientas como elemento enriquecedor de  los programas de OyTL. 
 
Por otro lado, los formadores muestran un ligero aumento de interés sobre los 
contenidos tecnológicos frente a lo señalado por las escuelas. Al igual que 
estas, consideran necesarias instalaciones y recursos, además de formación y 
competencias en TIC. 
Sus valoraciones reflejan que priorizan aquellas competencias relacionadas con 
el pensamiento crítico, y la comunicación y la colaboración. Presentan una 
opinión similar a las escuelas acerca de la aplicación de estas tecnologías en el 
ámbito del OyTL, ya que muestran dificultad para relacionar las tecnologías y  
la ASC. 
También poseen escasos conocimientos en relación a las políticas europeas de 
juventud sobre el uso de las TIC, lo que limita una visión más global en este 
aspecto. 
Presentan una clara disposición para recibir una formación adecuada en el uso 
TIC, ya que consideran que estas tecnologías enriquecen los contenidos que 
imparten y ayudan a la mejora de las actividades de OyTL con jóvenes. 
Pero a pesar de esta predisposición hacia el uso tecnológico, no reflejan con 
evidencia que las TIC ocupen un papel importante para la futura profesión del 
MOyTL. La experiencia TIC no es considerada un referente para realizar un 
cambio metodológico en este sentido. Se muestra mayoritariamente la 
creencia de que no se encuentran preparados  para incorporar las TIC como 
recurso metodológico. 
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En relación a los alumnos de los cursos de MOyTL, destaca en primer lugar 
que esta formación se presenta como facilitadora para el mundo laboral, bien 
desde un enfoque permanente o temporal, considerada por casi la totalidad de 
la muestra, y como enlace para una dedicación más plena en el ámbito social. 
Destaca  la importancia que conceden a las habilidades sociales, lo que lleva a 
concluir que, para los alumnos esta formación se presenta como capacitadora 
de competencias sociales y cívicas.  
Muestran un leve aumento de interés respecto a los formadores en relación a 
la consideración de los contenidos TIC en los cursos. Aunque manifiestan la 
necesidad de usar internet para acceder a la información y los recursos 
relacionados con el OyTL. 
Desde el enfoque mostrado por los alumnos, podemos señalar que dada la 
vinculación que establecen entre la formación de MOyTL y el mundo laboral 
(en muchos casos un primer acercamiento), es necesario que estos programas 
se adecuen a las orientaciones europeas, ya que estas presentan, como se ha 
señalado en los capítulos 2 y 3, recomendaciones que van a enriquecer el nivel 
competencial de los jóvenes a través de las competencias tecnológicas, lo que 
favorecerá una mejor empleabilidad. 
 
En relación a las respuestas de los jóvenes, destacan los contenidos relacionados 
con las habilidades sociales en primer lugar, coincidiendo con los alumnos; y 
de manera significativa, en segundo lugar, muestran interés por el uso de las 
TIC en su ocio, principalmente internet. 
Consideran necesarias las competencias relacionadas con la ciudadanía digital 
y el pensamiento crítico. Además son conscientes de la importancia de las 
competencias acerca de la investigación y el manejo de la información. 
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Es un autoaprendizaje que se inicia durante la infancia el que caracteriza el uso 
de estas herramientas tecnológicas. 
No consideran que sea necesaria una educación en el uso de videojuegos, y 
presentan dudas acerca de educar en el uso del móvil para el OyTL. Por el 
contrario, sí demandan la necesidad de una educación sobre el uso de internet 
en el OyTL.  
Además se pone de relieve que consideran internet y el móvil como un 
elemento imprescindible de uso diario.  
 
Según los datos recogidos del análisis descriptivo, se considera que estas 
conclusiones refuerzan la hipótesis planteada en el diseño metodológico: 
Las competencias  tecnológicas y metodología que se contemplan en los programas oficiales 
de OyTL para jóvenes, no son adecuadas a las necesidades actuales de la Generación Net.  
 
Ya que aunque aparecen indicios que orientan hacia un cambio competencial y 
metodológico en la ASC que incorpore las TIC en los programas de OyTL, las 
escuelas muestran algunas resistencias. 
Por otro lado, las habilidades sociales son contenidos muy valorados entre 
alumnos y jóvenes, consideradas además como elemento motivador para la 
formación del MOyTL por parte de los alumnos. Si tenemos en cuenta que, 
las TIC son consideradas por los jóvenes como necesarias para la relación con 
los demás, se hace evidente, al menos, un enfoque que nos conduzca hacia 
una formación orientada en competencias sobre ciudadanía digital, que 
conjugue la esencia de la ASC con la actualidad tecnológica que viven hoy en 
día los jóvenes. 
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Las competencias de comunicación y colaboración, pensamiento  crítico y 
ciudadanía digital, también se erigen como competencias útiles para el perfil 
del MOyTL. 
Y para dar un enfoque europeo a esta formación, se hace necesario poner 
énfasis en la transmisión de las políticas de juventud relacionadas con el uso 
de las TIC, ya que de este modo, habrá una mayor coherencia con las  
necesidades y demandas de la Generación Net. 
Estas conclusiones nos conducen a la necesidad de mostrar un diseño 
formativo que se ajuste a todo lo señalado.  
 
7.3.2. Estudio inferencial 
 
El nivel inferencial, ha servido para delimitar qué diferencias se deben al azar y 
cuáles no. Con un nivel de confianza del 95% para las afirmaciones que 
realizadas. Se han obtenido conclusiones generales para toda la población a 
partir del estudio de la muestra y el grado de fiabilidad de los resultados 
obtenidos.  
Se han utilizado pruebas no paramétricas ya que no suponen contrastes sobre 
parámetros y se limitan a analizar las propiedades nominales u ordinales de los 
datos. La prueba Chi-cuadrado, ha permitido identificar la bondad de ajuste 
entre variables categóricas y determinar hasta qué punto existe asociación 
entre ellas. 
Las diferencias significativas encontradas en el análisis inferencial conducen a 
la determinación de las siguientes conclusiones: 
• Los programas formativos de MOyTL no se adaptan a la realidad social 
ya que difiere notablemente el interés mostrado hacia el uso de las TIC 
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en el OyTL por parte de las escuelas, formadores y alumnado frente a 
lo que señalan los jóvenes.. 
• El interés hacia el uso TIC en el OyTL va en aumento a medida que se 
produce un alejamiento del enfoque metodológico de la ASC, 
produciéndose más resistencias por parte de las escuelas, y más 
predisposición por los jóvenes. 
• Existe una confusión al entender las TIC en sí mismas como 
contravalor, distanciándolas así de la metodología de la ASC. 
• La opinión de las escuelas se sustenta en defender que las TIC no son 
relevantes para la futura profesión del MOyTL, y que tampoco 
proporcionan una mejora de las actividades de OyTL. 
• Existe diferente percepción de las competencias tecnológicas necesarias 
para el MOyTL. Las escuelas priman aquellas relacionadas con la 
comunicación y la colaboración en internet; los alumnos consideran 
útiles las vinculadas con la ciudadanía digital y el pensamiento crítico; 
mientras que los jóvenes señalan la necesidad del pensamiento crítico 
como competencia aunque le dan una importancia menor. 
 
7.3.3. Grupos de discusión 
 
En los resultados obtenidos de los grupos de discusión, se pueden identificar 
reforzados las conclusiones de los cuestionarios, ya que tanto formadores 
como alumnado posicionan el uso de las TIC en el OyTL en las últimas 
posiciones.  
Las razones que justifican este enfoque se fundamentan principalmente en: 
• La necesidad de priorizar contenidos que formen al MOyTL como ser 
humano (educación de las emociones, valores, habilidades sociales…). 
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• Los formadores consideran necesaria para  los programas una 
formación específica acerca del grupo objeto de la intervención: los 
jóvenes. 
• Se consideran muy necesarios aspectos relacionados con el perfil del 
MOyTL y la planificación de contenidos. 
• Las TIC son percibidas como un elemento técnico. 
• La motivación de los monitores es un elemento esencial para estimular 
los contenidos a transmitir. 
• Cuando las TIC se perciben como TEP, se le concede mayor 
importancia a su uso en las actividades de OyTL. 
• Se percibe con evidencia la necesidad de una educación en TIC para el 
OyTL con el fin de evitar un ocio tecnológico nocivo. 
• Las habilidades sociales se posicionan como contenido clave en este 
tipo de formación, sobre todo por parte del alumnado. 
• La creatividad y la innovación se consideran aspectos muy importantes 
para la labor del MOyTL. 
 
Todas las conclusiones apuntadas conducen a la necesidad de realizar 
propuestas de buenas prácticas que, ajustándose al marco político europeo, 
permitan incorporar las TIC como TEP en la metodología de la ASC. 
Enriqueciendo de este modo la esencia de la ASC y su principio de 
democracia sociocultural. 
 
7.4. PROPUESTAS: MODELOS DE BUENAS PRÁCTICAS 
 
La intención en este apartado es adecuar los proyectos de OyTL a las 
implicaciones actuales del tiempo libre. Se analiza los cambios sociales y 
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culturales con el fin de  contemplar diferentes modalidades de actuación 
acordes a las nuevas necesidades. 
Para ello, en primer lugar, se muestran unas líneas de actuación que puedan 
servir de orientación a los sectores implicados, con el fin de mejorar las 
prácticas sociales. Seguidamente, se presenta una propuesta de niveles para el 
marco de cualificación sectorial de la ASC, basado en los niveles del EQF, 
detallando el nivel de MOyTL; y para finalizar, se propone el diseño de un 
módulo formativo en TIC para la formación de la ASC en el OyTL, según la 
estructura de los módulos formativos elaborados por el INCUAL.  
 
7.4.1. Líneas de actuación 
 
Las líneas de actuación van encaminadas a los programas de formación en 
OyTL, los formadores de estos programas, alumnos de los cursos de OyTL, y 
los jóvenes usuarios. 
 
• Líneas de actuación orientadas a los programas de formación en OyTL: 
o Incorporación de las TIC en los programas de formación en 
OyTL. 
o Generación de un marco común educativo de empleabilidad 
relacionado con la cualificación. 
o Definición de los perfiles competenciales en los planes de 
estudio. 
o Realización de cambios en el currículo orientados al desarrollo 
de actitudes críticas, profundización en la comprensión de 
conocimientos y colaboraciones locales o universales, basados en 
metodologías TIC. 
o Renovación de recursos  y estrategias metodológicas en TIC. 
o Enriquecimiento en competencias profesionales. 
o Desarrollo de competencias TIC. 
o Formación en el inicio y conocimiento de las herramientas 
digitales de innovación. 
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o Formación de alumnos en el conocimiento y ejercicio 
responsable de los entornos virtuales. 
o Información sobre las ventajas de los espacios colaborativos y 
participación en entornos virtuales y redes sociales. 
o Conocimiento y divulgación de políticas europeas e innovaciones 
relacionadas con la ciudadanía digital. 
 
• Líneas de actuación orientadas a formadores de los cursos de OyTL: 
o Formación de docentes en el conocimiento, aplicación, ventajas 
e inconvenientes de los recursos TIC en las aulas. 
o Conocimiento y desarrollo de competencias TIC como 
enriquecimiento para la labor docente. 
o Incorporación o diseño de programas donde las competencias 
digitales y la ciberanimación puedan servir de guía para la nueva 
ciudadanía digital. 
o Desarrollo de competencias digitales como enriquecimiento de 
las relaciones sociales entre ciudadanos del SXXI. 
o Información y formación sobre políticas europeas de juventud 
innovadoras. 
 
• Líneas de actuación orientadas a los alumnos de los cursos de OyTL: 
o Actitudes positivas hacia el uso de las TIC en el OyTL, 
orientando las actividades en el contexto de la intervención.  
o Adquisición de nociones básicas de TIC, como preparación 
inicial  para comprender  su utilidad en la mejora del desarrollo 
social y  productividad económica. 
o Determinación de los marcos de referencia que ubican la 
intervención en el contexto tecnológico orientando la actuación 
que permita articular las actividades. 
o Incorporación de la adecuación en valores desde el ámbito digital 
de forma explícita e intencionada en la preparación de las 
actividades, con el objetivo de fomentar actitudes positivas de las 
personas participantes.  
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o Incorporación de los recursos TIC como área generadora de 
valores en el desarrollo de actividades en  OyTL para vivenciarlas 
interiorizándolas en la acción cotidiana. 
o Generación de conocimiento con el fin de incrementar la 
participación cívica, la creatividad cultural y la productividad 
económica mediante la formación de jóvenes capaces de innovar 
y participar en las sociedades del conocimiento, beneficiándose 
de esta tarea. 
 
• Líneas de actuación orientadas a jóvenes usuarios:  
o Formación en competencias digitales como fortalecimiento de 
las relaciones sociales. 
o Utilización consecuente de los recursos digitales para 
enriquecimiento personal y social. 
o Formación sobre la utilización responsable de los recursos 
digitales relacionados con el conocimiento de los riesgos en la 
red.  
 
7.4.2.  Marco de cualificación sectorial de la ASC 
 
La propuesta de niveles para el marco de cualificación sectorial de la ASC es la 
siguiente: 
NIVEL PROFESIONAL 
1 Voluntariado sin experiencia 
2 Voluntariado con experiencia 
3 Premonitor 
4 MOyTL 
5 Coordinador OyTL 
6 TASOC 
7 Educación Social 
8 Doctorado 
En esta propuesta se recogen todos los niveles profesionales que actualmente 
se encuentran vinculados a la ASC en nuestro país. La intención además, es 
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integrarlos a todos en un marco que permita delimitar las diferentes 
cualificaciones con el fin de aclarar las percepciones de intromisión de perfiles, 
que tan solo responden a una realidad social y laboral que necesita 
estructurarse. 
Se detalla a continuación, el nivel de cualificación correspondiente al MOyTL 
en relación a los conocimientos, destrezas y competencias para definir su 
perfil de cualificación tecnológico: 
CONOCIMIENTO DESTREZA COMPETENCIA 
 
DIMENSIÓN 
POLÍTICA 
• Pericia para favorecer prácticas socioeducativas 
construidas desde enfoques personales y 
colectivos de la realidad social e institucional en 
las que se desarrolla. 
• Capacidad para reflexionar sobre el 
conocimiento práctico, y las 
decisiones a tomar  posibilitando 
nuevas realidades y significados más 
acordes a las aspiraciones de justicia 
y equidad de las profesiones 
sociales. 
 
 
 
 
DIMENSIÓN 
RED 
• Destreza para crear y promover redes entre 
individuos, colectivos e instituciones en 
ámbitos tecnológicos. 
• Pericia para identificar los diversos lugares que 
generan y posibilitan un desarrollo de la 
sociabilidad, la circulación social y la promoción 
social y cultural en medios digitales. 
• Destreza para la puesta en marcha de procesos 
de dinamización social y cultural en espacios 
virtuales. 
• Pericia para poner grupos en relación y 
movilizarlos para el desarrollo de acciones de 
promoción de la cultura y la participación 
ciudadana mediante medios tecnológicos. 
• Capacidad para potenciar las 
relaciones interpersonales y de los 
grupos sociales mediante recursos 
TIC. 
• Capacidad de relacionarse con otras 
personas o grupos a través de una 
escucha activa y formas de 
expresión clara, sirviéndose para 
ello de los diferentes medios y 
canales de la comunicación 
tecnológicos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
DIMENSIÓN 
TECNOLÓGICA 
• Aplican el conocimiento existente para generar 
nuevas ideas, productos o procesos. 
• Identifican tendencias y prevén posibilidades en 
ámbitos tecnológicos. 
• Interactúan y colaboran con otros profesionales 
o destinatarios de la acción empleando una 
variedad de entornos y medios digitales. 
• Evalúan y seleccionan fuentes de información y 
herramientas digitales para realizar tareas 
específicas, basados en su pertinencia. 
• Promueven y practican el uso seguro, legal y 
responsable de la información y de las TIC. 
• Exhiben una actitud positiva frente al uso de las 
TIC para apoyar la colaboración, el aprendizaje 
y la productividad. 
• Ejercen liderazgo para la ciudadanía digital. 
• Entienden y usan sistemas tecnológicos de 
Información y Comunicación. 
• Seleccionan y usan aplicaciones efectiva y 
productivamente. 
• Pensamiento creativo para construir 
conocimiento y desarrollar 
productos y procesos innovadores 
utilizando las TIC. 
• Capacidad para utilizar medios y 
entornos digitales para comunicarse 
y trabajar de forma colaborativa. 
• Capacidad para aplicar herramientas 
digitales para obtener, evaluar y usar 
información. 
• Habilidad de pensamiento crítico 
para planificar, resolver problemas y 
tomar decisiones informadas 
usando herramientas y recursos 
digitales apropiados. 
• Comprensión de los asuntos 
humanos, culturales y sociales 
relacionados con las TIC, y práctica 
de conductas legales y éticas. 
• Comprensión adecuada de los 
conceptos, sistemas y 
funcionamiento de las TIC. 
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7.4.3. Módulo formativo en TIC 
 
A continuación se presenta una propuesta encaminada a la construcción de un 
módulo formativo que complemente el perfil del profesional para la 
intervención en el OyTL juvenil. 
 
Unidad de competencia: Conocer, comprender, y aplicar nociones básicas, de 
profundización y de generación de conocimeinto en relación a las TIC. 
 
Módulo formativo: TIC para el OyTL  
Realizaciones profesionales (RP) y criterios de realización (CR): 
RP 1: Adecuar las necesidades, recursos, medios y materiales TIC en los 
diferentes contextos de intervención con la pretensión de disminuir la brecha 
digital en el desarrollo de actividades. 
CR 1.1. Actitudes positivas hacia el uso de las tecnologías. 
CR 1.2. Acceso a las TIC. 
CR 1.3. Efectiva alfabetización digital, favoreciendo los modos de                         
expresión y comunicación. 
CR 1.4. Entendimiento y uso de los sistemas TIC. 
CR 1.5. Selección y uso de aplicaciones de manera efectiva y               
productivamente. 
CR 1.6. Cauces para trasferir el conocimiento existente al aprendizaje              
de las TIC. 
CR 1.7. Procesos de investigación y resolución de problemas en los              
sistemas y las aplicaciones. 
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CR 1.8. Iniciativas tendentes a disminuir la brecha digital contribuyendo   
a democratizar el acceso a la información y al conocimiento a               
través de las  TIC.  
RP 2: Identificar y poner en práctica técnicas TIC para la participación social, 
teniendo en cuenta el contexto social y las características evolutivas de 
personas destinatarias, a través de espacios presenciales o virtuales que se 
requieran. 
CR 1.1. Estimulación y dinamización de espacios comunicativos que              
ofrece la red (webs, revistas digitales, blogs, redes sociales…)              
para potenciar la expresión  de las identidades, la libertad de              
expresión, la participación social y política, el desarrollo de las              
estructuras colectivas, la innovación, la popularización de la              
innovación tecnológica y el desarrollo regional autóctono. 
CR 1.2. Comunidades virtuales y vivenciales. 
CR 1.3. Mediación en las dinámicas virtuales con el fin de objetivar              
valores. 
CR 1.4. Desarrollo de los distintos lenguajes. 
CR1.5. Encuentros interpersonales entre los miembros de la 
comunidades virtuales. 
CR 1.6. Participación del grupo en la sociedad. 
CR 1.7. Acciones colaborativas. 
CR 1.8. Estructuras y mecanismos para la participación. 
CR 1.9. Diálogo e interactividad tanto en las comunidades virtuales 
como en las vivenciales. 
RP 3: Analizar el concepto de TIC en OyTL educativo y su evolución dentro 
del marco general de la educación y sociedad mediante estrategias facilitadoras 
de la educación en valores. 
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CR 1.1. Acciones educativas que permitan la creación de las actitudes 
básicas para la expresión y la participación en la vida ciudadana. 
CR 1.2. Creación  de estructuras y canales para la participación cívica. 
CR 1.3. Acciones mediadoras para que las tecnologías y 
fundamentalmente la Red se pongan al servicio de la expresión y la 
participación ciudadana. 
CR 1.4. Desarrollo sostenible, la transformación social, la creación de 
proyectos de solidaridad y de estructuras comunitarias,              
aprovechando las potencialidades que ofrece internet. 
CR 1.5. Creación y toma de conciencia crítica de las identidades 
comunitarias. 
CR 1.6. Uso seguro, legal y responsable de la información y de las TIC. 
CR 1.7. Actitud positiva frente al uso de las TIC para apoyar la 
colaboración, el aprendizaje y la productividad. 
CR 1.8. Responsabilidad para el aprendizaje a lo largo de la vida. 
CR 1.9 Valores saludables a transmitir, proponiendo un modelo de 
acción. 
RP 4: Promover y crear condiciones para que individuos y colectividades 
devengan creadores y autores de su propia experiencia, generadores de su 
propio conocimiento, desde una vivencia dialógica e interactiva de sus 
entornos vivenciales, ya sean reales o virtuales. 
CR 1.1. Libertad de creación y expresión. 
CR 1.2. Educación cibercultural que sea liberadora de individuos y   
colectividades 
CR 1.3. Modelos y simulaciones para explorar sistemas y temas  
complejos. 
CR 1.4. Originalidad como medio de expresión personal y grupal. 
CR 1.5. Generación de nuevas ideas, productos y procesos. 
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RP 5: Identificar y promover aquellos elementos que presentan un papel clave 
en la dinámica comunicativa de los grupos. 
CR 1.1. Las estrategias adecuadas para la comunicación y el 
establecimiento de relaciones con los demás facilitan la alfabetización 
digital.  
CR 1.2. La integración social en entornos tecnológicos requiere de una 
evaluación del modo de relación, y del modelo de comunicación 
característico del entorno en el que integrarse. 
CR 1.3. Las tecnologías crean nuevos términos, y en ocasiones 
modifican su significado que condicionan las relaciones de las personas 
y los grupos. 
CR 1.4. En la red se producen procesos de exclusión e inclusión social 
que es necesario encaminar hacia procesos de interacción y 
potenciación de las habilidades personales en la red de los jóvenes. 
CR 1.5. El doble espacio físico y virtual presenta características que es 
necesario conocer y distinguir a través de la adquisición de habilidades y 
conocimientos del propio medio y sus consecuencias. 
CR 1.6. Adaptación de los mensajes al medio en el que se envían. 
CR 1.7. Diferentes modelos de comunicación a través de medios 
digitales que permitan una mejor interacción en la dinámicas grupales. 
CR 1.8. Identificación del empoderamiento personal y grupal para 
establecer dinámicas de participación en espacios presenciales y 
virtuales. 
 
Perfil profesional del formador o formadora 
 
1. Dominio de los conocimientos y las técnicas relacionados con las TIC el 
OyTL educativo  juvenil. 
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COMUNIDAD 
AUTÓNOMA 
LEGISLACIÓN SOBRE LA FORMACIÓN EN TIEMPO EL LIBRE/ANIMACIÓN 
1. ANDALUCÍA DECRETO 239/1987, de 30 de septiembre, por el que se regulan las Escuelas de Tiempo Libre y Animación Socio-Cultural en 
la Comunidad Autónoma Andaluza. 
 
ORDEN de 21 de marzo de 1989, por la que se establecen los programas de formación de las Escuelas de Tiempo Libre y 
animación sociocultural en la Comunidad Autónoma Andaluza. 
2. ARAGÓN Ley de Juventud 3/2007 
 
DECRETO 101/1986, de 2 de octubre, de la Diputación General de Aragón, regulador de las Escuelas de Animadores en el 
Tiempo Libre. 
 
ORDEN de 17 de octubre de 1986, del Departamento de Sanidad, Bienestar Social y Trabajo, por la que se desarrolla el 
Decreto 101/1986, de 2 de octubre, regulador de las Escuelas de Animadores en el Tiempo Libre. 
3. ASTURIAS  DECRETO 22/1991, de 20 de febrero, por el que se regulan las Escuelas de animación y Educación en el tiempo Libre 
Infantil y Juvenil. 
 
RESOLUCIÓN de 30 de marzo de 1988, de la Consejería de la Juventud, por la que se regulan los cursos impartidos por las 
Escuelas de Animación y Educación en el Tiempo Libre Infantil y Juvenil. 
4. BALEARES Ley de Juventud 10/2006 de Baleares 
 
Decreto 187/1999 por el que por el que se modifica el decreto 16/1984 sobre reconocimiento de Escuelas de Educadores de Tiempo 
Libre 
 
ORDEN de 26 de marzo de 1998 que modifica la Orden de 17 de marzo de 1990 
 
ORDEN de 17 de marzo de 1990 relativa a los cursos de formación de monitores y directores de actividades de tiempo libre infantil y 
juvenil. 
5. CANARIAS Ley Canaria de Juventud 7/2007 
6. CANTABRIA LEY 4/2010, de 6 julio, de educación en el tiempo libre 
 
DECRETO 9/1999, de 5 de febrero por el que se regulan las Escuelas de Tiempo Libre 
7. CASTILLA LA MANCHA DECRETO 73/1999, de 22-06-99, por el que se regula la Animación Juvenil en Castila-La Mancha 
 
ORDEN de 23-06-99, por la que se establecen los programas de formación de las Escuelas de Animación juvenil en la 
Comunidad de Castilla-La Mancha 
8. CASTILLA Y LEÓN LEY 11/2002, de 10 de julio, de Juventud de Castilla y León 
 
ORDEN FAM/1693/2004, de 26 de octubre, por la que se desarrolla el Título I, «De la formación juvenil», del Decreto 
117/2003, de 9 de octubre, por el que se regulan las líneas de promoción juvenil en Castilla y León. 
9. CATALUÑA ORDEN BSF/196/2013, de 2 de agosto, por la que se establecen los programas de los cursos de formación de monitor/a y 
de director/a de actividades de educación en el tiempo libre infantil y juvenil. 
 
Ley 33/2010, de 1 de octubre, de políticas de juventud 
 
Decreto 213/1987, sobre reconeixement dÉscoles dÉducadors en el Lleure Infantil i Juvenil 
 
ORDRE PRE/272/2003, de 13 de juny, de regulació de la tramitació telemàtica de les notificacions d'activitats d'educació en 
el lleure en les quals participen menors de 18 anys. 
 
ORDRE de 3 de juliol de 1995, per la qual s'estableixen les etapes dels cursos de formació de monitors i de directors 
d'activitats de lleure infantil i juvenil. 
 
Resolució de 3 de juliol de 1995, [22 KB] per la que s'estableixen els programes dels cursos de formació de monitors i de 
directors d'activitats delleure infantil i juvenil i els criteris per la seva avaluació.   
10. CEUTA  
11. COMUNIDAD 
VALENCIANA 
Ley 18/2010, de 30 de diciembre, de juventud de la Comunitat Valenciana 
 
DECRETO 60/2005, de 11 de marzo, del Consell de la Generalitat, por el que se regula la formación en materia de animación 
juvenil en la Comunidad Valenciana. 
 
ORDEN de 3 de febrero de 2006, de la Conselleria de Bienestar Social, por la que se regulan los cursos en materia de 
animación juvenil y el procedimiento de reconocimiento y de pérdida de reconocimiento de las escuelas oficiales de 
animación juvenil en la Comunidad Valenciana. 
 
RESOLUCIÓN 675/1999, de 10 de junio de 1999, del director general del Institut Valencià de la Joventut, por la que se 
establecen los contenidos curriculares mínimos de los cursos de formación de monitores de centros de vacaciones y de 
animadores del tiempo libre juvenil nivel I. 
RESOLUCIÓN de 15 de mayo de 2006, del director general del Institut Valencià de la Joventut, por la que se establece el 
programa del curso de formador/a de animadores. 
12. EXTREMADURA Decreto 206/2000 por el que se regula el reconocimiento oficial de las Escuelas para la formación de educadores/as en el 
tiempo libre y el contenido de los cursos de formación para los Directores y Monitores de tiempo libre infantil y juvenil. 
13. GALICIA Ley 6/2012, de 19 de junio , de juventud de Galicia 
 
Decreto 50/2000 de 20 de enero, por el que se refunde y actualiza la normativa vigente en materia de juventud 
14. LA RIOJA  
15. MADRID Ley de Juventud 8/2002 de Madrid 
 
Decreto 57/1998 sobre regulación de las Escuelas de animación y educación infantil y juvenil en el tiempo libre 
16. MELILLA  
17. MURCIA Ley de Juventud 6/2007 de Murcia 
 
Decreto 36/1999, de 26 de mayo, de reconocimiento de Escuelas de Animación y Educación en el Tiempo Libre de la 
Comunidad Autónoma de la Región de Murcia y de creación del Registro de Certificaciones, Títulos y Diplomas en esta 
materia. 
18. NAVARRA Ley Foral 11/2011, de 1 de abril de juventud 
 
Decreto Foral 235/1999, de 21 de junio, por el que se regula el reconocimiento oficial de las Escuelas de Tiempo Libre para 
Niños y Jóvenes, las relaciones entre estas escuelas y la Administración de la Comunidad Foral de Navarra y la formación de 
los educadores en el tiempo libre 
 
ORDEN Foral 34/2004, de 20 de febrero, de la Consejera de Bienestar Social, Deporte y Juventud, por la que se establecen 
las normas que regulan  
19. PAÍS VASCO DECRETO 419/1994, de 2 de noviembre, por el que se regula el reconocimiento oficial de Escuelas de Formación de 
Educadores/as en el Tiempo Libre Infantil y Juvenil y de los Cursos de Formación de Monitores/as y Directores/as de 
Actividades Educativas en el Tiempo Libre Infantil y Juvenil, así como el acceso a los mismos. 
 
 
 
 
 
ANEXO II. 
Relación contenidos cursos 
de MOyTL  por CCAA 
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CONTENIDOS CURRICULARES MÍNIMOS PARA LOS CURSOS DE MOyTL MARCADOS SEGÚN LA NORMATIVA DE LAS COMUNIDADES AUTÓNOMAS 
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1. ANDALUCÍA                
2. ARAGÓN                
3. ASTURIAS                
4. BALEARES                
5. CANARIAS 
 
No hay normativa que regule por el momento 
6. CANTABRIA                
7. CASTILLA LA 
MANCHA                
8. CASTILLA Y 
LEÓN                
9. CATALUÑA                
10. CEUTA 
 
No hay normativa que regule por el momento 
11. COMUNIDAD 
VALENCIANA                
12. EXTREMADURA                
13. GALICIA                
14. LA RIOJA                
15. MADRID                
16. MELILLA 
 
No hay normativa que regule por el momento 
17. MURCIA                
18. NAVARRA                
19. PAÍS VASCO                
 
  
 
 
 
 
 
ANEXO III. 
Cuestionario Escuelas 
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*(1) TIC: TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LA COMUNICACIÓN           *(4) OyTL: OCIO Y TIEMPO LIBRE           
*(2) ASC: ANIMACIÓN SOCIOCULTURAL 
*(3) MOyTL: MONITOR/A DE OCIO Y TIEMPO LIBRE 
Cuestionario elaborado por Mª Pilar Rodrigo Moriche                                                  A 
 
 
Este cuestionario pretende obtener información sobre el conocimiento TIC*(1) en el ámbito de la ASC*(2)  
desde la formación que se imparte en las Escuelas  de Ocio y Tiempo Libre. Con el  término TIC*(1) nos 
referimos a internet, videojuegos y móvil. 
 
La información que nos proporciones será utilizada de forma anónima, por ello, te animamos a que 
respondas con la mayor sinceridad posible.  
 
 
Continúa a la vuelta ☞ 
DATOS GENERALES 
 Tipo de Escuela:  
(Marca todas las que consideres) 
         PÚBLICA:   
           
        PRIVADA:      
               Local                 Provincial            Autonómica                                                
      
               Religiosa          Asociación           Empresa           Otras: ____________ 
 
Comunidad Autónoma: (Indicar) 
 
¿Hay coordinación presencial en el curso de MOyTL*(3)?     SÍ        NO 
Cursos que imparte tu Escuela: (Marca todas las que consideres) 
       MOyTL*(3)                                                                     Coordinador/a de Ocio y Tiempo Libre                 
      De Especialización en ASC*(2)                                      Otros:(Especificar) ______________________________________ 
 
Número de cursos  de MOyTL*(3) al año:  
     1                  2                    3 ó más        
 
Modalidad de los Cursos de MOyTL*(3): 
(Marca todas las que consideres) 
       Intensiva                Extensiva 
Nº total alumnado/curso: Máximo: _______  Mínimo: ________ 
 
 Nº  total alumnado titulado por la Escuela: _____ 
Marca con una X la importancia de los siguientes contenidos de los programas de los cursos de MOyTL *(3).  
                                                              (1= Valoración Mínima/Mínimo acuerdo, 5= Valoración Máxima/Máximo acuerdo) 
Aspectos de la ASC*(2) 1 2 3 4 5 Asociacionismo/Participación 1 2 3 4 5 
Perfil del Animador/Monitor 1 2 3 4 5 Instituciones Educativas en el tiempo libre 1 2 3 4 5 
Pedagogía del OyTL*(4) 1 2 3 4 5 Educación en valores 1 2 3 4 5 
Psicología Evolutiva 1 2 3 4 5 Educación para la salud 1 2 3 4 5 
Psicología Social/Sociología 1 2 3 4 5 Orientación laboral del MOyTL*(3) 1 2 3 4 5 
Cultura 1 2 3 4 5 Uso de las TIC*(1) en el OyTL*(4) 1 2 3 4 5 
Conocimientos Comunidad Autónoma 1 2 3 4 5 Planificación de actividades de  OyTL*(4) 1 2 3 4 5 
Legislación/Normativa en OyTL*(4) 1 2 3 4 5 Educación Ambiental 1 2 3 4 5 
Educación de las emociones 1 2 3 4 5 Educación Intercultural 1 2 3 4 5 
Habilidades sociales 1 2 3 4 5 Discapacidad 1 2 3 4 5 
La incorporación de las TIC*(1) en la ASC*(2) implica: (Marca con una X ) 
                                                               (1= Valoración Mínima/Mínimo acuerdo, 5= Valoración Máxima/Máximo acuerdo) 
Más trabajo 1 2 3 4 5 Tener formación especializada 1 2 3 4 5 
Monitores/as con motivación  1 2 3 4 5 Competencias profesionales en TIC *(1) 1 2 3 4 5 
Tener instalaciones/recursos adecuados  1 2 3 4 5 Instalaciones/recursos suficientes 1 2 3 4 5 
Mayor presupuesto 1 2 3 4 5 Experiencia TIC*(1)  de los monitores/as 1 2 3 4 5 
Flexibilizar espacios y tiempos 1 2 3 4 5 Enriquecer los programas de OyTL *(4) 1 2 3 4 5 
 
*(1) TIC: TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LA COMUNICACIÓN           *(4) OyTL: OCIO Y TIEMPO LIBRE           
*(2) ASC: ANIMACIÓN SOCIOCULTURAL 
*(3) MOyTL: MONITOR/A DE OCIO Y TIEMPO LIBRE 
Cuestionario elaborado por Mª Pilar Rodrigo Moriche                                                  A 
 
 
 
 
Marca con una X 
                                                             (1= Valoración Mínima/Mínimo acuerdo, 5= Valoración Máxima/Máximo acuerdo) 
• CONOCIMIENTOS DE TU ESCUELA EN RELACIÓN A: 
El papel de las TIC*(1) en el OyTL*(4) 1 2 3 4 5 
Cómo incorporar los recursos TIC*(1) en la ASC*(2) 1 2 3 4 5 
Las políticas  europeas de juventud sobre el uso de las TIC*(1) 1 2 3 4 5 
• GRADO DE ACUERDO CON LAS SIGUIENTES AFIRMACIONES: 
Las TIC*(1) son muy importantes en la futura profesión del MOyTL*(3) 1 2 3 4 5 
Las TIC*(1) enriquecen los contenidos de la ASC*(2) 1 2 3 4 5 
Las TIC*(1) ayudan a mejorar las actividades de ocio con jóvenes 1 2 3 4 5 
Los formadores están preparados para incorporar las TIC como recurso metodológico 1 2 3 4 5 
Nuestra experiencia TIC*(1) ha hecho que cambiemos la  metodología en los cursos de MOyTL*(3) 1 2 3 4 5 
Nuestra Escuela incorpora las TIC*(1) como recurso metodológico 1 2 3 4 5 
Nuestra Escuela incorpora las TIC*(1) como contenidos de OyTL*(4) 1 2 3 4 5 
 
 
 
Marca con una X tu grado de acuerdo con las siguientes competencias para el MOyTL *(3) en el desarrollo de sus 
tareas con la juventud: 
                                                    (1= Valoración Mínima/Mínimo acuerdo, 5= Valoración Máxima/Máximo acuerdo) 
Conocer y utilizar herramientas y recursos TIC*(1) 1 2 3 4 5 
Saber comunicarse mediante dispositivos electrónicos (PC, móvil…) 1 2 3 4 5 
Participar en entornos virtuales, redes sociales y espacios colaborativos 1 2 3 4 5 
Cuidar la calidad de la comunicación  en Internet 1 2 3 4 5 
Gestionar la seguridad de datos personales e información en lnternet 1 2 3 4 5 
Usar las TIC*(1) como herramientas de  creatividad e innovación 1 2 3 4 5 
Evaluar la utilidad de la información en Internet 1 2 3 4 5 
Usar las TIC*(1) de forma reflexiva y crítica 1 2 3 4 5 
Reflexionar sobre la dimensión social y cultural de la sociedad del conocimiento 1 2 3 4 5 
Iniciarse en el ejercicio responsable de la ciudadanía digital 1 2 3 4 5 
Trabajar eficazmente con contenidos de  OyTL*(4) digitales y en entornos virtuales 1 2 3 4 5 
Usar TIC*(1) para los proyectos de OyTL*(4) 1 2 3 4 5 
Colaborar en el aprendizaje no formal de los jóvenes a través de herramientas digitales 1 2 3 4 5 
Usar Internet para acceder a información y recursos  de  OyTL*(4) 1 2 3 4 5 
Evaluar la utilidad de los recursos  TIC*(1) para las actividades de OyTL*(4) 1 2 3 4 5 
Llevar a cabo proyectos y resolver problemas en entornos digitales de  OyTL*(4) 1 2 3 4 5 
 
 
MUCHAS GRACIAS POR TU COLABORACIÓN. 
 
 
 
 
 
ANEXO IV. 
Cuestionario Formadores 
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*(1) TIC: TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LA COMUNICACIÓN           *(4) OyTL: OCIO Y TIEMPO LIBRE           
*(2) ASC: ANIMACIÓN SOCIOCULTURAL 
*(3) MOyTL: MONITOR/A DE OCIO Y TIEMPO LIBRE 
 
Cuestionario elaborado por Mª Pilar Rodrigo Moriche                                                  B 
 
Este cuestionario pretende obtener información sobre el conocimiento de las TIC*(1) en el ámbito de la 
ASC*(2)  desde la formación que se imparte en las Escuelas  de Ocio y Tiempo Libre. Con el término TIC*(1) 
nos referimos a internet, videojuegos, y móvil.  
La información que nos proporciones será utilizada de forma anónima, por ello, te animamos a que 
respondas con la mayor sinceridad posible.  
 
 
 
 
Continúa a la vuelta☞ 
 
 
DATOS GENERALES 
Edad:           Sexo:   Hombre         Mujer  Nacionalidad: 
Estudios universitarios:      SÍ          NO        En caso afirmativo especificar: _______________________________________ 
Formación en ASC*(2):     MOyTL*(3)         Coordinador/a de OyTL*(4)      TASOC*(5)          Educador/a Social          
                            Otros (Especificar): _____________________________________________________________    
Experiencia como formador/a en la ASC*(2): 
     Menos de 2 años     De 2 a 5 años          De 5 a 10 años       Más de 10 años 
¿ Trabajas?____ ¿Tiene relación con la ASC*(2)?:       SÍ. Especificar:_________________________         NO 
Contenidos que impartes en los Cursos de MOyTL*(3) :  
 
Marca con una X la importancia de los siguientes contenidos de los programas de los cursos de MOyTL *(3).  
                                                                    (1= Valoración Mínima/Mínimo acuerdo, 5= Valoración Máxima/Máximo acuerdo) 
Aspectos de la ASC*(2) 1 2 3 4 5 Asociacionismo/Participación 1 2 3 4 5 
Perfil de Animadores/Monitores 1 2 3 4 5 Instituciones Educativas en el tiempo libre 1 2 3 4 5 
Pedagogía del OyTL*(4) 1 2 3 4 5 Educación en valores 1 2 3 4 5 
Psicología Evolutiva 1 2 3 4 5 Educación para la salud 1 2 3 4 5 
Psicología Social/Sociología 1 2 3 4 5 Orientación laboral del MOyTL*(3) 1 2 3 4 5 
Cultura 1 2 3 4 5 Uso de las TIC*(1) en el OyTL*(4) 1 2 3 4 5 
Conocimientos Comunidad Autónoma 1 2 3 4 5 Planificación de actividades de  OyTL*(4) 1 2 3 4 5 
Legislación/Normativa en OyTL*(4) 1 2 3 4 5 Educación Ambiental 1 2 3 4 5 
Educación de las emociones 1 2 3 4 5 Educación Intercultural 1 2 3 4 5 
Habilidades sociales 1 2 3 4 5 Discapacidad 1 2 3 4 5 
La incorporación de las TIC*(1) en la ASC*(2) implica: (Marca con una X ) 
                                                                
Más trabajo 1 2 3 4 5 Tener formación especializada 1 2 3 4 5 
Monitores/as con motivación  1 2 3 4 5 Competencias profesionales en TIC *(1) 1 2 3 4 5 
Tener instalaciones/recursos adecuados  1 2 3 4 5 Instalaciones/recursos suficientes 1 2 3 4 5 
Mayor presupuesto 1 2 3 4 5 Experiencia TIC*(1)  de los monitores/as 1 2 3 4 5 
Flexibilizar espacios y tiempos 1 2 3 4 5 Enriquecer los programas de OyTL *(4) 1 2 3 4 5 
 
*(1) TIC: TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LA COMUNICACIÓN           *(4) OyTL: OCIO Y TIEMPO LIBRE           
*(2) ASC: ANIMACIÓN SOCIOCULTURAL 
*(3) MOyTL: MONITOR/A DE OCIO Y TIEMPO LIBRE 
 
Cuestionario elaborado por Mª Pilar Rodrigo Moriche                                                  B 
 
 
 
 
 
MUCHAS GRACIAS POR TU COLABORACIÓN 
Marca con una X tu grado de acuerdo con las siguientes competencias para el MOyTL *(3) en el desarrollo de sus 
tareas con la juventud: 
                                                   (1= Valoración Mínima/Mínimo acuerdo, 5= Valoración Máxima/Máximo acuerdo) 
Conocer y utilizar herramientas y recursos TIC*(1) 1 2 3 4 5 
Saber comunicarse mediante dispositivos electrónicos (PC, móvil…) 1 2 3 4 5 
Participar en entornos virtuales, redes sociales y espacios colaborativos 1 2 3 4 5 
Cuidar la calidad de la comunicación  en Internet 1 2 3 4 5 
Gestionar la seguridad de datos personales e información en lnternet 1 2 3 4 5 
Usar las TIC*(1) como herramientas de  creatividad e innovación 1 2 3 4 5 
Evaluar la utilidad de la información en Internet 1 2 3 4 5 
Usar las TIC*(1) de forma reflexiva y crítica 1 2 3 4 5 
Reflexionar sobre la dimensión social y cultural de la sociedad del conocimiento 1 2 3 4 5 
Iniciarse en el ejercicio responsable de la ciudadanía digital 1 2 3 4 5 
Trabajar eficazmente con contenidos de  OyTL*(4) digitales y en entornos virtuales 1 2 3 4 5 
Usar TIC*(1) para los proyectos de OyTL*(4) 1 2 3 4 5 
Colaborar en el aprendizaje no formal de los jóvenes a través de herramientas digitales 1 2 3 4 5 
Usar Internet para acceder a información y recursos  de  OyTL*(4) 1 2 3 4 5 
Evaluar la utilidad de los recursos  TIC*(1) para las actividades de OyTL*(4) 1 2 3 4 5 
Llevar a cabo proyectos y resolver problemas en entornos digitales de  OyTL*(4) 1 2 3 4 5 
Marca con una X 
                                                             (1= Valoración Mínima/Mínimo acuerdo, 5= Valoración Máxima/Máximo acuerdo) 
• TUS CONOCIMIENTOS EN RELACIÓN A: 
El papel de las TIC*(1) en el OyTL*(4) 1 2 3 4 5 
Cómo incorporar los recursos TIC*(1) en la ASC*(2) 1 2 3 4 5 
Las políticas  europeas de juventud sobre el uso de las TIC*(1) 1 2 3 4 5 
• GRADO DE ACUERDO CON LAS SIGUIENTES AFIRMACIONES: 
Las TIC*(1) son muy importantes en la futura profesión del MOyTL*(3) 1 2 3 4 5 
Las TIC*(1) enriquecen los contenidos de la ASC*(2) 1 2 3 4 5 
Las TIC*(1) ayudan a mejorar las actividades de ocio con jóvenes 1 2 3 4 5 
Los formadores están preparados para incorporar las TIC como recurso metodológico 1 2 3 4 5 
La experiencia TIC*(1)  obliga a realizar un cambio metodológico en las actividades de OyTL *(4) 1 2 3 4 5 
Tengo habilidad para incorporar los contenidos TIC*(1) en las materias que imparto 1 2 3 4 5 
Poseo un buen dominio técnico-instrumental del uso de las TIC*(1)   1 2 3 4 5 
Utilizo las TIC*(1)  en las actividades formativas de los cursos de  MOyTL*(3) 1 2 3 4 5 
Estoy dispuesto a formarme adecuadamente en el uso de las TIC*(1) 1 2 3 4 5 
 
 
 
 
ANEXO V. 
Cuestionario Alumnado 
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*(1) TIC: TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LA COMUNICACIÓN      
*(2) ASC: ANIMACIÓN SOCIOCULTURAL                                              *(4) OyTL: OCIO Y TIEMPO LIBRE           
*(3) MOyTL: MONITOR/A DE OCIO Y TIEMPO LIBRE                        *(5) TASOC: TÉCNICO DE ANIMACIÓN SOCIOCULTURAL 
 
Cuestionario elaborado por Mª Pilar Rodrigo Moriche                                                  C 
 
 
Este cuestionario pretende acercarse a las expectativas de formación de MOyTL*(3) en relación al uso 
de las TIC*(1)  en espacios de ocio para la juventud. El término TIC*(1) se refiere a internet, 
videojuegos, y móvil.   
La información que nos proporciones será utilizada de forma anónima, por ello, te animamos a que 
respondas con la mayor sinceridad posible.  
 
 
 
Continúa a la vuelta☞ 
 
 
DATOS GENERALES 
Edad: Sexo:         Hombre       Mujer Nacionalidad:______________________ 
Formación (último curso finalizado): 
Tienes el título de MOyTL*(3):              SÍ. ¿Desde hace cuántos años? ______                                                    NO 
¿Has trabajado como MOyTL*(3)?       SÍ. Como monitor voluntario          SÍ. De manera retribuida               NO 
(marca todas las que consideres)               
¿Trabajas?____ ¿Tiene relación con la ASC*(2)?:       SÍ. Especificar:____________________________       NO 
Indica con una X tu grado de acuerdo con las siguientes afirmaciones: 
                                                                (1= Valoración Mínima/Mínimo acuerdo, 5= Valoración Máxima/Máximo acuerdo) 
Con el curso de MOyTL*(3) pretendo… 
… crear amistades 1 2 3 4 5 
… desarrollar mis habilidades sociales          1 2 3 4 5 
… trabajar como monitor/a 1 2 3 4 5 
… obtener puntos para oposición 1 2 3 4 5 
Mis expectativas laborales en relación a este curso son… 
…dedicarme al ámbito social    1 2 3 4 5 
… ganar algo de dinero como monitor/a hasta que acabe mi carrera      1 2 3 4 5 
… abrir opciones laborales 1 2 3 4 5 
CONTENIDOS.   Marca con una X  según tu interés sobre los siguientes contenidos de los cursos de MOyTL *(3) 
                                                                     (1= Valoración Mínima/Mínimo acuerdo, 5= Valoración Máxima/Máximo acuerdo) 
Aspectos de la ASC*(2) 1 2 3 4 5 Asociacionismo/Participación 1 2 3 4 5 
Perfil del Animador/Monitor 1 2 3 4 5 Instituciones Educativas en el tiempo libre 1 2 3 4 5 
Pedagogía del OyTL*(4) 1 2 3 4 5 Educación en valores 1 2 3 4 5 
Psicología Evolutiva 1 2 3 4 5 Educación para la salud  1 2 3 4 5 
Psicología Social 1 2 3 4 5 Orientación laboral del MOyTL*(3) 1 2 3 4 5 
Cultura 1 2 3 4 5 Uso de las TIC*(1) en el OyTL*(4) 1 2 3 4 5 
Conocimientos de la Comunidad Autónoma 1 2 3 4 5 Planificación de actividades de  OyTL*(4) 1 2 3 4 5 
Legislación/Normativa en OyTL*(4) 1 2 3 4 5 Educación Ambiental 1 2 3 4 5 
Educación de las Emociones 1 2 3 4 5 Educación Intercultural 1 2 3 4 5 
Habilidades sociales 1 2 3 4 5 Discapacidad 1 2 3 4 5 
 
*(1) TIC: TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN Y LA COMUNICACIÓN      
*(2) ASC: ANIMACIÓN SOCIOCULTURAL                                              *(4) OyTL: OCIO Y TIEMPO LIBRE           
*(3) MOyTL: MONITOR/A DE OCIO Y TIEMPO LIBRE                        *(5) TASOC: TÉCNICO DE ANIMACIÓN SOCIOCULTURAL 
 
Cuestionario elaborado por Mª Pilar Rodrigo Moriche                                                  C 
 
 
 
 
 
 
MUCHAS GRACIAS POR TU COLABORACIÓN 
 
COMPETENCIAS MOyTL*(3). Indica tu grado de acuerdo con las siguientes competencias del MOyTL *(3) para el 
desarrollo de sus tareas con la juventud: 
                                                    (1= Valoración Mínima/Mínimo acuerdo, 5= Valoración Máxima/Máximo acuerdo) 
Conocer y utilizar herramientas y recursos TIC*(1) 1 2 3 4 5 
Saber comunicarse mediante dispositivos electrónicos (PC, móvil…) 1 2 3 4 5 
Participar en entornos virtuales, redes sociales y espacios colaborativos 1 2 3 4 5 
Cuidar la calidad de la comunicación  en Internet 1 2 3 4 5 
Gestionar la seguridad de datos personales e información en lnternet 1 2 3 4 5 
Usar las TIC*(1) como herramientas de  creatividad e innovación 1 2 3 4 5 
Evaluar la utilidad de la información en Internet 1 2 3 4 5 
Usar las TIC*(1) de forma reflexiva y crítica 1 2 3 4 5 
Reflexionar sobre la dimensión social y cultural de la sociedad del conocimiento 1 2 3 4 5 
Iniciarse en el ejercicio responsable de la ciudadanía digital 1 2 3 4 5 
Trabajar eficazmente con contenidos de  OyTL*(4) digitales y en entornos virtuales 1 2 3 4 5 
Usar TIC*(1) para los proyectos de OyTL*(4) 1 2 3 4 5 
Colaborar en el aprendizaje no formal de la juventud a través de herramientas digitales 1 2 3 4 5 
Usar Internet para acceder a información y recursos  de  OyTL*(4) 1 2 3 4 5 
Evaluar la utilidad de los recursos  TIC*(1) para las actividades de OyTL*(4) 1 2 3 4 5 
Llevar a cabo proyectos y resolver problemas en entornos digitales de  OyTL*(4) 1 2 3 4 5 
¿Qué importancia le das a los siguientes aspectos relacionados con las TIC y la juventud?  
Usar de forma responsable las TIC *(1) (móvil, internet y videojuegos) 1 2 3 4 5 
Diferenciar la información fiable y la no fiable que hay en la red 1 2 3 4 5 
Utilizar de forma adecuada las TIC*(1) para relacionarme con los demás 1 2 3 4 5 
Controlar el tiempo dedicado a las TIC*(1)   1 2 3 4 5 
Conocer los riesgos de las TIC*(1) 1 2 3 4 5 
Tener una actitud abierta y crítica ante las TIC*(1): contenidos, entretenimiento… 1 2 3 4 5 
Actuar con prudencia ante las TIC*(1): procedencia de mensajes, archivos críticos… 1 2 3 4 5 
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(*) TIC: Internet, videojuegos y teléfono móvil 
 
 
Cuestionario elaborado por Mª Pilar Rodrigo Moriche                                         D 
 
La información que nos des será anónima, así que te animamos a que respondas con la mayor sinceridad posible.  
 
 
 
 
 Continúa a la vuelta☞ 
DATOS GENERALES 
Sexo:         Hombre             Mujer Edad:  Nacionalidad: Vives en:          Zona rural               Zona urbana 
Estudios finalizados (especificar especialidad): _____________________________________________________________________ 
 
Ordena según prefieras para tu ocio: Teléfono móvil / Videojuegos / Internet (el 1º es el más importante y el 3º el menos importante) 
1º __________________________       2º _________________________    3º _________________________     
Marca con una X la importancia que le das a los siguientes temas.  
                                                              (1= Valoración Mínima/Mínimo acuerdo, 5= Valoración Máxima/Máximo acuerdo) 
Medio Ambiente 1 2 3 4 5 Asociacionismo 1 2 3 4 5 
Mezcla de culturas 1 2 3 4 5 Controlar mis emociones 1 2 3 4 5 
Discapacidad 1 2 3 4 5 Cultura  1 2 3 4 5 
Aprender a relacionarme con la gente 1 2 3 4 5 Educación para la salud (drogas, sexualidad…) 1 2 3 4 5 
Uso de las TIC(*) en mi ocio 1 2 3 4 5 Participación social 1 2 3 4 5 
¿Qué importancia le das a los siguientes aspectos relacionados con las TIC(*) en tu tiempo de ocio? 
                                                                           (1= Valoración Mínima/Mínimo acuerdo, 5= Valoración Máxima/Máximo acuerdo) 
 
Usar de forma responsable las TIC(*)  1 2 3 4 5 
Diferenciar la información fiable y la no fiable que encuentro en la red 1 2 3 4 5 
Utilizar de forma adecuada las TIC(*) para relacionarme con los demás 1 2 3 4 5 
Controlar el tiempo que dedico a las TIC(*)  1 2 3 4 5 
Conocer los riesgos de las TIC(*) 1 2 3 4 5 
Tener una actitud abierta y crítica ante las TIC(*): contenidos, entretenimiento… 1 2 3 4 5 
Actuar con prudencia ante las TIC(*): procedencia de mensajes, archivos críticos… 1 2 3 4 5 
 Las siguientes preguntas  se refieren al uso de internet, videojuegos y móvil en tu tiempo de ocio. 
IN
TE
R
N
ET
 
¿Te conectas a internet?         Sí             No     SEGUIR RESPONDIENDO SÓLO EN CASO AFIRMATIVO 
 
¿Desde qué edad te conectas?________ 
¿Quién te ha enseñado a usar internet?       mis padres        mis amigos        he aprendido yo solo          otros, ¿quién?______________ 
¿Cada cuánto tiempo te conectas a internet? 
       todos los días                 2 ó 3 veces a la semana               fines de semana/festivos            2 ó 3 veces al mes                 nunca           
V
ID
EO
JU
EG
O
S 
 
¿Juegas a videojuegos?      Sí              No    SEGUIR RESPONDIENDO SÓLO EN CASO AFIRMATIVO 
 
¿Desde qué edad juegas? ________ 
¿Quién te enseña a jugar a los videojuegos?     mis padres          mis amigos           he aprendido yo solo         otros, ¿quién?____________ 
¿Cuándo juegas?                                                        
        todos los días                 2 ó 3 veces a la semana               fines de semana/festivos            2 ó 3 veces al mes                 nunca           
M
Ó
V
IL
 
 
¿Tienes Móvil?             Sí             No     SEGUIR RESPONDIENDO SÓLO EN CASO AFIRMATIVO 
 
¿Desde qué edad tienes móvil? ________ 
¿Quién te ha enseñado a usarlo?        mis padres        mis amigos           he aprendido yo solo        otros, ¿quién?______________________ 
 ¿Cuándo lo utilizas?                                                        
        todos los días                 2 ó 3 veces a la semana             fines de semana/festivos            2 ó 3 veces al mes                   nunca           
(*) TIC: Internet, videojuegos y teléfono móvil 
 
 
Cuestionario elaborado por Mª Pilar Rodrigo Moriche                                         D 
 
MUCHAS GRACIAS POR TU COLABORACIÓN. 
 A continuación indica el grado de acuerdo con las siguientes afirmacione 
                                            (1= Valoración Mínima/Mínimo acuerdo, 5= Valoración Máxima/Máximo acuerdo) 
Se aprende más en Internet que en cualquier otro sitio 1 2 3 4 5 
IN
TER
N
ET  
R
esp
o
n
d
er SÓ
LO
 si se u
tiliza 
Internet ayuda a tener ideas nuevas 1 2 3 4 5 
En internet puedo buscar toda la información que quiera 1 2 3 4 5 
Todo lo que encuentro en internet es de fiar 1 2 3 4 5 
Encuentro fácilmente la información que busco en internet 1 2 3 4 5 
La gente en internet no te conoce, puedo comunicarme de cualquier forma 1 2 3 4 5 
Internet  me quitan tiempo de estar con mi familia 1 2 3 4 5 
Internet  me quitan tiempo de estar con mis amigos 1 2 3 4 5 
Puedes dar tus datos personales en internet, no hay ningún peligro 1 2 3 4 5 
Internet facilita la relación entre las personas 1 2 3 4 5 
Hoy en día saber utilizar internet es muy importante 1 2 3 4 5 
Se debería educar en el uso de internet para el ocio y tiempo libre 1 2 3 4 5 
Internet es muy importante para mi tiempo de ocio 1 2 3 4 5 
Conozco normas básicas de seguridad en internet 1 2 3 4 5 
Me resulta difícil imaginarme sin internet 1 2 3 4 5 
El uso de internet es una de mis principales aficiones 1 2 3 4 5 
Los videojuegos enseñan a pensar 1 2 3 4 5 
V
ID
EO
JU
EG
O
S 
R
esp
o
n
d
er SÓ
LO
 si se u
tilizan
 
Con los videojuegos aumenta mi imaginación 1 2 3 4 5 
Los videojuegos me dan información de temas que no conozco 1 2 3 4 5 
Los videojuegos sólo sirven para entretener 1 2 3 4 5 
Comparto con mis amigos trucos para jugar a los videojuegos 1 2 3 4 5 
Los videojuegos me quitan tiempo de estar con mi familia 1 2 3 4 5 
Los videojuegos me quitan tiempo de estar con mis amigos 1 2 3 4 5 
Los videojuegos enganchan y crean dependencia 1 2 3 4 5 
La mayoría de mis videojuegos son pirateados 1 2 3 4 5 
Me resulta sencillo jugar a cualquier videojuego 1 2 3 4 5 
Me gusta jugar en red 1 2 3 4 5 
Me resulta difícil imaginarme sin videojuegos 1 2 3 4 5 
Se debería educar en el uso de videojuegos 1 2 3 4 5 
Los videojuegos son muy importantes para mi tiempo de ocio 1 2 3 4 5 
Me gusta investigar qué cosas puedo hacer con el móvil 1 2 3 4 5 
TELÉFO
N
O
  M
Ó
V
IL 
   R
esp
o
n
d
er SÓ
LO
 si se u
tiliza 
Me gusta aprender nuevas  aplicaciones del móvil 1 2 3 4 5 
Hago fotos/videos a otros sin su permiso 1 2 3 4 5 
Con el móvil puedo hacer fotos/vídeos de todo lo que quiero, cuando quiero y donde quiero 1 2 3 4 5 
Se debería educar en el uso del móvil para el ocio y el tiempo libre 1 2 3 4 5 
El uso del móvil es básico para estar comunicado con tus amigos 1 2 3 4 5 
Conozco los riesgos de uso del móvil 1 2 3 4 5 
Me resulta difícil imaginarme sin móvil 1 2 3 4 5 
El móvil es muy importante para mi tiempo de ocio 1 2 3 4 5 
Indica con una X cuáles de estas herramientas del móvil utilizas  habitualmente: 
 
     Música        Grabadora de sonido         Bluetooth             Radio            Juegos           Agenda          Alarma        Lista de tareas               
      
     Internet        Notas          Calculadora           Cronómetro          SMS           Llamadas        Tarjeta de memoria             Cámara 
 
 
 
 
ANEXO VII. 
Relación de variables entre 
los distintos cuestionarios 
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RELACIÓN DE VARIABLES ENTRE CUESTIONARIOS 
 
 
CUESTIONARIO D: USO TIC 
INTERNET VIDEOJUEGOS  MÓVIL 
S.1. T.1. U.1. 
S.2. T.2. U.2. 
S.3.1. T.3.1. U.3.1. 
S.3.2. T.3.2. U.3.2. 
S.3.3. T.3.3. U.3.3. 
S.3.4. T.3.4. U.3.4. 
S.4. T.4. U.4. 
VARIABLES CUESTIONARIO 
A 
CUESTIONARIO 
B 
CUESTIONARIO 
C 
CUESTIONARIO 
D 
CONTENIDOS 
B.1.  X X X  
B.2. X X X  
B.3.  X X X  
B.4. X X X  
B.5.  X X X  
B.6. X X X X 
B.7.  X X X  
B.8. X X X  
B.9.  X X X X 
B.10. X X X X 
B.11.  X X X X 
B.12. X X X  
B.13.  X X X  
B.14. X X X X 
B.15.  X X X  
B.16. X X X X 
B.17.  X X X  
B.18. X X X X 
B.19.  X X X X 
B.20. X X X X 
LA INCORPORACIÓN DE LAS TIC EN LA ASC IMPLICA 
C X X   
TUS CONOCIMIENTOS EN RELACIÓN A 
D.1. X X   
GRADO DE ACUERDO CON LAS SIGUIENTES AFIRMACIONES 
D.2.1. X X   
D.2.2. X X   
D.2.3. X X   
D.2.4. X X   
D.2.5. X X   
COMPETENCIAS 
E X X X  
TIC Y JUVENTUD 
N   X X 
COMPETENCIAS TIC ALUMNADO Y JÓVENES (CUEST. A, B, C y D) 
1.- CREATIVIDAD E INNOVACIÓN C.A C.B C.C C.D 
Usar las TIC como herramientas de  creatividad e innovación E6 E6 E6  
Internet ayuda a tener ideas nuevas 
Con los videojuegos aumenta mi imaginación 
Me gusta investigar qué cosas puedo hacer con el móvil 
Me gusta aprender nuevas aplicaciones del móvil 
   S6 
T6 
U5 
U6 
2.-COMUNICACIÓN Y COLABORACIÓN  
Saber comunicarse mediante dispositivos electrónicos (PC, móvil…) 
Cuidar la calidad de la comunicación  en Internet 
Colaborar en el aprendizaje no formal de los jóvenes a través de herramientas digitales 
E2 
E4 
E13 
E2 
E4 
E13 
E2  
E4 
E13 
 
La gente en internet no te conoce, puedo comunicarme de cualquier forma  
Comparto con mis amigos trucos para jugar a los videojuegos 
Me gusta jugar en red 
El uso del móvil es básico para estar comunicado con tus amigos 
   S10 
T9 
T15 
U10 
3.- INVESTIGACIÓN Y MANEJO DE INFORMACIÓN  
Usar Internet para acceder a información y recursos  de  OyTL E14 E14 E14  
Se aprende más en Internet que en cualquier otro sitio 
En internet puedo buscar toda la información que quiera  
Encuentro fácilmente la información que busco en internet 
Hoy en día saber utilizar internet es muy importante 
Los videojuegos me dan información de temas que no conozco 
   S5 
S7 
S9 
S15 
T7 
4.- PENSAMIENTO CRÍTICO  
Gestionar la seguridad de datos personales e información en lnternet  
Evaluar la utilidad de la información en internet  
Usar las TIC de forma reflexiva y crítica 
Trabajar eficazmente con contenidos de  OyTL digitales y en entornos virtuales 
Usar TIC para los proyectos de OyTL 
Evaluar la utilidad de los recursos  TIC para las actividades de OyTL  
Llevar a cabo proyectos y resolver problemas en entornos digitales de  OyTL 
E5 
E7 
E8 
E11 
E12 
E15 
E16  
E5  
E7 
E8 
E11 
E12 
E15 
E16  
E5 
E7  
E8  
E11 
E12 
E15 
E16 
 
Usar de forma responsable las TIC (móvil, internet y videojuegos ) 
Diferenciar la información fiable y la no fiable que hay en la red 
Controlar el tiempo dedicado a las TIC  
Conocer los riesgos de las TIC 
Tener una actitud abierta y crítica ante las TIC: contenidos, entretenimiento… 
Actuar con prudencia ante las TIC: procedencia de mensajes, archivos críticos… 
Todo lo que encuentro en internet es de fiar 
Me resulta difícil imaginarme sin internet 
Los videojuegos enseñan a pensar 
Los videojuegos sólo sirven para entretener  
Me resulta difícil imaginarme sin videojuegos  
Me resulta difícil imaginarme sin móvil 
   Q1 
Q2 
Q4 
Q5 
Q6 
Q7 
S8 
S19 
T5 
T8 
T16 
U12 
5.- CIUDADANÍA DIGITAL  
Participar en entornos virtuales, redes sociales y espacios colaborativos  
Reflexionar sobre la dimensión social y cultural de la sociedad del conocimiento 
Iniciarse en el ejercicio responsable de la ciudadanía digital 
E3 
E9 
E10 
E3 
E9 
E10  
E3 
E9  
E10  
 
Utilizar de forma adecuada las TIC para relacionarme con los demás  
Internet me quitan tiempo de estar con mi familia  
Internet me quitan tiempo de estar con mis amigos 
Puedes dar tus datos personales en internet, no hay ningún peligro 
Internet facilita la relación entre las personas 
Conozco normas básicas de seguridad en internet 
Los videojuegos me quitan tiempo de estar con mi familia 
Los videojuegos me quitan tiempo de estar con mis amigos  
Los videojuegos enganchan y crean dependencia 
La mayoría de mis videojuegos son pirateados 
Hago fotos/videos a otros sin su permiso  
Con el móvil puedo hacer fotos/vídeos de todo lo que quiero, cuando quiero y donde quiero 
Conozco los riesgos de uso del móvil  
 
 
 
 
 
 
 
 
  Q3 
S11 
S12  
S13 
S14 
S18 
T10 
T11  
T12 
T13 
U7 
U8 
U11 
6.- FUNCIONAMIENTO Y CONCEPTOS DE LAS TIC 
Conocer y utilizar herramientas y recursos TIC  E1 E1 E1  
Me resulta sencillo jugar a cualquier videojuego  
EDAD/QUIÉN ENSEÑA  
 
 
 
  S1,S2, 
S3,S4, 
T1,T2, 
T3,T4, 
T14 
U1,U2,
U3,U4 
 
 
COMPETENCIAS TIC FORMADORES (CUEST. A y B) 
 C.A C.B 
1.- POLÍTICA Y VISIÓN 
Conocimientos de tu Escuela en relación a  D.1.3. D.1.3 
Grado de acuerdo con las siguientes afirmaciones D.2.1., D.2.2., 
D.2.3.,C.10. 
D.2.1.,D.2.2., 
D.2.3.,C.10. 
2.- PLAN DE ESTUDIOS Y EVALUACIÓN 
Marca con una X la importancia de los siguientes contenidos de los programas de los cursos 
de MOyTL  
B.16. B.16. 
3.- PEDAGOGÍA 
Conocimientos de tu Escuela en relación a  D.1.1., D.2.5., 
D.2.6., D.2.7. 
D.1.1., D.2.5., 
J.2.6., J.2.7., 
4.- TIC 
Grado de acuerdo con las siguientes afirmaciones D.2.4. D.2.4.,J.2.8. 
5.- ORGANIZACIÓN Y ADMINISTRACIÓN 
La incorporación de las TIC en la ASC implica  C.1., C.3., C.4., 
C.5., C.8. 
C.1., C.3., C.4., 
C.5., C.8. 
Conocimientos de tu Escuela en relación a D.1.2. D.1.2. 
6.- FORMACIÓN PROFESIONAL DE LOS DOCENTES 
La incorporación de las TIC en la ASC implica C.6., C.7., C.9., 
C.2 
C.6., C.7., C.9., 
C.2 
Grado de acuerdo con las siguientes afirmaciones   J.2.9. 
 
 
 VALORACIÓN TIC Y OCIO (CUEST. D) C. D 
Se debería educar en el uso de internet para el ocio y tiempo libre  
Internet es muy importante para mi tiempo de ocio 
El uso de internet es una de mis principales aficiones 
Se debería educar en el uso de videojuegos 
Los videojuegos son muy importantes para mi tiempo de ocio 
Se debería educar en el uso del móvil para el ocio y el tiempo libre  
El móvil es muy importante para mi tiempo de ocio 
S.16 
S.17 
S.20 
T.17 
T.18 
U.9 
U.13 
 
  
 
